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本 书 对 编写 体系 做 了 精心 的 设计 ， 按 照 “项 目 效果 一 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 一 项 目 
操作 步骤 一 项 目 拓展 训练 ”这 一 思路 进行 编排 ， 从 而 达到 以 下 效果 : 第 一 ， 力 求 通过 项 目 
效果 预览 增加 学 生 的 积极 性 和 主动 性 ; 第 二 ， 通 过 项 目 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 ， 使 学 生 了 解 
整个 项 目的 制作 流程 、 项 目 用 到 的 知识 点 和 制作 的 大 致 步骤 ; 第 三 , 通过 项 目 操作 步骤 使 
学 生 掌握 整个 项 目的 制作 过 程 和 需要 注意 的 细节 ;， 第 四 ， 通 过 项 目 拓展 训练 ， 使 学 生 进 
一 步 巩 固 、 加 强 提高 对 知识 吸收 能 力 。 

本 书 具 有 以 下 知识 结构 。 

第 1 章 3ds Max 2011 基础 知识 ， 主 要 通过 8 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 的 相关 基础 知识 。 

第 2 章 3ds Max 2011 建 模 技术 ,主要 通过 7 个 项 目 介 绍 各 种 建 模 技术 的 相关 命令 、 建 
模 流 程 、 方 法 和 技巧 。 

第 3 章 3ds Max 2011 材质 技术 ， 主 要 通过 3 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 的 材质 基础 和 
各 种 材质 类 型 的 作用 和 使 用 方法 。 

第 4 章 3ds Max 2011 灯光 技术 ， 主 要 通过 3 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 的 标准 灯光 和 
光度 学 灯光 的 作用 和 使 用 方法 。 

第 5 章 3ds Max 2011 动画 技术 ， 主 要 通过 5 个 项 目 介 绍 3ds Max 2011 的 动画 制作 原 
理 、 动 画 类 型 和 各 种 类 型 的 动画 制作 方法 和 技巧 。 

编者 将 3ds Max 2011 的 基本 功能 和 新 功能 融入 实例 的 讲解 过 程 中 , 使 读者 可 以 边 学 边 
练 ， 既 能 掌握 软件 功能 ， 又 能 快速 进入 案例 操作 过 程 中 。 本 书 内 容 丰 富 ， 可 以 作为 三 维 动 
画 设 计 者 、 三 维 动画 爱好 者 和 动画 专业 学 生 的 工具 书 。 通 过 本 书 可 随时 翻阅 、 查 找 所 需 
效果 的 制作 方法 。 

本 书 的 每 一 章 都 有 课时 安排 ， 供 老师 教学 和 学 生 自学 时 参考 ， 同 时 配套 素材 里 有 各 章 
的 案例 效果 文件 、 素 材 、PPT 文档 和 多 媒体 视频 课件 。 以 便 读 者 在 没有 人 指导 的 情况 下 也 
能 学 习 本 书 中 的 每 个 项 目 操作 。 本 书 素材 、 源 文件 和 多 媒体 教学 视频 可 从 北京 大 学 出 版 社 
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合用 内 法 216 四 、 项 目 拓展 训练 .ee 
任务 四 : 变形 器 材质 的 作用 和 项 目 2: 灯光 的 阴影 技术 . 
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任务 二 : 制作 大 炮 和 大 炮 底座 ， 以 及 
注视 飞碟 旋转 的 效果 ..… 

任务 三 ; ,制作 飞碟 的 拖 尾 效 果 .… 
四 、 项 目 拓展 半 绽 : 
项 目 5: 制作 彩 入 动 动 





















、 沽 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
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河 讽 京 ,。 


项 目 上 : 3ds Max 2011 简介 

项 目 2 ”视图 的 相关 操作 

项 目 3: 3ds Max 2011 界面 设置 

项 目 4: 3ds Max 2011 对 象 选择 的 方法 

项 目 5: 3ds Max 2011 的 变换 操作 

项 目 6: 复制 工具 的 使 用 方法 

项 目 7: 常用 工具 的 使 用 方法 

项 目 8: 捕捉 方法 与 场景 管理 

- 

本 章 主要 通过 8 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 的 发 展 历史 、 应 用 领域 、 

3ds Max 2011 的 相关 参数 设置 和 3ds Max 2011 的 基本 操作 。 熟练 掌握 本 章 
内 容 是 深入 学 习 后 续 章 节 的 基础 。 


一 般 情 况 下 需要 14 课时 ， 其 中 理论 6 课时 ， 实 际 操作 8 课时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 )。 





天 3ds Max 2011 / 三 维 动画 基础 案例 教程 


Autodesk 公司 对 三 维 软件 3ds Max 不 断 进行 升级 和 改进 ， 到 目前 为 此 ， 该 软件 已 升级 
到 3ds Max 2011， 并 形成 了 不 同 的 风格 ,满足 了 不 同 客 户 的 需要 。 它 的 功能 也 越 来 越 强大 ， 
应 用 领域 不 断 扩 展 ， 使 越 来 越 多 的 用 户 选择 了 3ds Max 作为 自己 的 开发 工具 。 在 本 书 中 主 
要 使 用 3ds Max 2011 版 本 来 对 项 目 进行 讲解 。 






























































项 目 1: 3ds Max 2011 简介 


一 、 项 目 效 果 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 











任务 一 ， 了 解 3ds Max 的 发 展 历史 任务 二 : 了 解 3dsiMax 2011 的 应 用 领域 













本 解 3ds-Max 2011 中 常用 的 基本 概念 





任务 由: 了 解 3ds Max 2011 的 硬件 茧 求 








任务 三 : 


三 、 项 目 操作 步骤 

任务 一 ， 了解 3ds Max 的 发 展 历史 

3ds Max 2011 是 Autodesk 公司 于 2010 年 4 月 正式 发 布 的 最 新 版 本 的 3ds Max 软件 。 
该 版 本 不 仅 可 以 应 用 在 Windows XP 操作 系统 上 , 也 可 以 应 用 在 Windows Vista 和 Windows 7 
操作 系统 上 。 随 着 该 软件 的 不 断 升 级 ， 它 与 其 他 三 维 软件 相 比 ， 优 势 也 越 来 越 明显 ， 在 各 
个 应 用 领域 的 用 户 也 越 来 越 多 地 选择 了 3ds Max 2011 作为 自己 的 开发 工具 。 下 面 简单 介绍 
3ds Max 的 发 展 历史 。 

Autodesk 3ds Max 2011 的 发 展 主要 经 历 了 以 下 几 个 阶段 。 

(1) 1996 年 , 3D Studio Max 1.0 诞生 ,该 版 本 是 3D Studio 系列 的 第 一 个 Windows 版 本 。 

(2) 1999 年 ，Autodesk 收购 Discreet Logic 公司 ,并 与 Kinetix 合并 成 立 了 新 的 Discreet 

(3) 3D Studio Max 软件 经 过 不 断 的 改进 和 升级 。 到 3ds Max 5.0 的 时 候 , 它 已 成 为 一 款 
功能 非常 成 熟 的 大 型 三 维 动画 设计 软件 ， 尤 其 是 各 种 插件 的 开发 和 发 展 几乎 使 3ds Max 的 
功能 达到 了 完美 境界 ， 在 各 个 行业 也 有 了 很 大 的 名 气 。3ds Max 5.0 不 仅 有 了 自己 完整 的 建 
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模 系 统 、 泻 染 系统 、 动 画 系统 、 动 力学 系统 、 毛 发 系统 、 布 料 系统 和 粒子 系统 ， 还 具备 了 
完善 的 场景 管理 、 多 用 户 和 多 软件 协作 工作 的 能 

(4) 2005 年 10 月 ，Autodesk 公司 正式 发 布 3ds Max 8.0。Autodesk 公司 为 了 抢占 中 国 
市 场 ， 同 时 发 布 了 官方 正式 中 文 版 。 从 此 ，3ds Max 正式 进入 中 文 用 户 界 面 

(5) 2006 年 ，Autodesk 公司 在 Siggraph 2006 User Group 大 会 上 正式 发 布 3ds Max 9.0 
并 且 包含 了 32 位 和 64 位 两 个 版 本 。 

(6) 升级 到 3ds Max 2009 时 ，Autodesk 公司 根据 市 场 发 展 战略 的 需要 ， 将 3ds Max 分 
割 成 两 个 版 本 ， 一 个 是 专门 用 于 娱乐 传媒 领域 的 3ds Max 版 本 ， 另 一 个 是 专门 用 于 建筑 和 
工业 设计 的 3ds Max Design 版 本 。 这 两 个 版 本 在 主要 功能 上 没有 多 大 区 别 ， 只 是 3ds Max 
Design 比 3ds Max 多 了 一 个 照明 和 曝光 分 析 系统 ，3ds Max 比 3ds Max Design 多 了 一 个 软 
件 开 发 包 (SDK)， 这 样 就 使 用 户 能 够 更 有 针对 性 地 选择 适合 自己 的 产品 。 

(7) 2009 年 4 月 ，Autodesk 公司 正式 发 布 3ds Max 2010 版 本 。 该 版 本 几乎 具备 了 全 部 
的 动画 多 媒体 软件 工具 。 

(8) 2010 年 4 月 ，Autodesk 公司 正式 发 布 3ds Max2011 版 本 。 该 版 本 的 功能 得 到 了 很 
大 的 改善 和 增强 ， 完 全 能 够 满足 用 户 在 可 视 化 设计 、 游戏 开发 、 卡 通 片 、 影 视 特效 和 栏目 
包装 等 各 个 领域 的 应 用 需求 。 

3ds Max 几 个 主要 版 本 的 启动 界面 如 图 1.1.1 所 示 。 
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视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 了 解 3ds Max 的 发 展 历史 ”。 





任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 的 应 用 领域 

随 着 3ds Max 软件 功能 的 不 断 提 升 ， 它 的 应 用 领域 也 越 来 越 广泛 。 例 如 ， 建 筑 效果 图 
制作 、 影 视 动画 制作 、 影 视 动 画 特效 制作 、 影 视 栏目 包装 和 游戏 开发 等 领域 。 

使 用 3ds Max 2011， 可 以 制作 出 引人入胜 的 数字 图 像 、 逼 真 的 动画 和 非凡 的 视觉 特效 。 
无 论 是 影视 栏目 包装 人 员 、 图 像 艺术 创作 人 员 、 游 戏 开 发 人 员 、 可 视 化 设计 人 员 、 虚 拟 仿 
真 制作 人 员 , 还 是 三 维 业 余 爱 好 者 ，3ds Max 2011 都 能 满足 用 户 的 要 求 和 实现 用 户 的 创作 。 










































































和 3ds Max 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 


3ds Max 2011 的 主要 应 用 领域 有 以 下 几 个 方面 。 

(1) 影视 栏目 包装 。 现在 在 电视 上 看 到 的 很 多 广告 宣传 片 都 是 使 用 3ds Max 软件 来 制 
作 的 。 

(2) 影视 动画 制作 。 在 电影 数字 艺术 创作 中 ，3ds Max 是 人 们 首选 工具 之 一 ， 比 较 有 名 
的 电影 有 《最 后 的 武士 》《 明 日 世界 》《 功 夫 》《 防 弹 武 僧 》《 罪 恶 之 城 》《 后 天 》 和 《 扳 
赋 》 等 。 
(3) 游戏 开发 。 为 了 得 到 逼真 的 游戏 效果 , 越 来 越 多 的 游戏 开发 人 员 使 用 3ds Max 作为 
自己 的 首选 工具 。 












































业 为 了 满足 人 们 的 要 求 ， 无 论 是 在 印刷 载体 、 网 络 出 版 物 中 ;还 是 在 多 媒体 内 容 中 ， 都 融 
入 了 大 量 用 3ds Max 制作 的 3D 图 像 。 实 践 证 明 ， 这 种 做 法 收 到 了 很 好 的 效果 。 




















视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 的 应 用 
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任务 三 : 了 解 3ds Max 2011 的 硬件 要 求 

3ds Max 软件 在 不 断 升级 的 同时 ， 对 计算 机 硬件 的 要 求 也 越 来 越 高 。 在 一 般 情况 下 ， 
现在 市 面 上 销售 的 整 机 或 读者 自己 的 组 装机 ， 都 能 满足 3ds Max 2011 的 运行 要 求 。 如 果 要 
流畅 地 运用 3ds Max 2011 制作 项 目 ， 建 议 读 者 在 配置 计算 机 时 根据 自己 的 经 济 条 件 尽 量 配 























置 好 一 点 。 下 面 介绍 一 下 3ds Max 2011 最 低 配 置 需求 。 
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(1) 
(2) 
G3) 
(4) 
(5) 
(6) 
包 




















3ds Max 2011 软件 的 32 位 版 本 最 低 配 置 需求 


处 理 器 :Intel Pentium 4 或 更 高 版 本 、AMD Athlon 64 或 AMD Opteron 7 处 理 器 。 
内 存 : 2GB 或 2GB 以 上 。 

硬盘 空间 : 至 少 2GB 的 交换 空间 。 

显卡 : 独立 显卡 ， 至 少 24 位 色 。 

操作 系统 : Windows 2000/XP/Vista 7 等 。 

鼠标 : 三 键 鼠 标 (光电 鼠标 或 机 械 鼠 标 皆 可 )。 

3ds Max 2011 软件 的 64 位 版 本 最 低 配 置 需求 


处 理 器 : Intel EM64T 处 理 器 、AMD Athlon 64 或 AMD Opteron7 处 理 器 。 
: 2GB 或 2GB 以 上 。 
:至少 2GB 的 交换 室 间 。 
独立 显卡 ， 至 少 24 位 色 。 
EF 作 系统 : Windows 2000/XP/Vista 7 等 。 
鼠标 : 三 键 饼 标 (光电 鼠标 或 机 械 鼠 标 皆 可 )。 












视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 了 解 3ds Max 2011 的 硬件 
要 求 ”。 
任务 四 : 了 解 3ds Max 2011 中 常用 的 基本 概念 

在 学 习 3ds Max 这 个 软件 之 前 ， 建 议 大 家 先 了 解 3ds Max 中 的 一 些 基 本 概念 ， 以 奠定 
学 习 基础 。 

在 3ds Max 中 主要 要 求 了 解 以 下 一 些 基 本 概念 。 


(D 





3D( 三 维 )。3D 是 英文 单词 three dimensional 的 缩写 ， 翻 译 成 中 文 的 意思 就 是 “三 





维 ” 在 3ds Max 中 是 指 3D 图 形 或 者 立体 图 形 。3D 图 形 具 有 纵深 度 ， 主 要 通过 三 个 坐标 
来 表示 三 维 空间 。 使 用 乙 轴 来 表示 纵深 。 


或 显示 ， 必 须 借 助 贴图 坐标 来 实现 。 


模型 ， 





2 


GB3) 


(4) 




















2D( 二 维 ) 贴 图 。2D 贴图 是 指 二 维 图 像 或 图 案 ， 如 果 要 在 3ds Max 视图 中 进行 演 染 
































建 模 。 建 模 是 指 用 户 根据 项 目 要 求 、 参 考 对 象 或 创意 , 在 3ds Max 视图 中 创建 三 维 





也 可 以 理解 为 造型 。 例 如 ， 创 建 和 种 几何 体 、 动 物 、 建 筑 、 机 械 、 卡 通 人 物 和 道具 等 。 














泻 染 。 在 3ds Max 中 ， 泻 染 是 指 用 户 根据 项 目的 要 求 设置 好 参数 ， 将 设置 好 材质 、 














灯光 或 动画 的 模型 输出 为 图 片 或 动画 的 过 程 。 

















一 人 


(5) 帧 。 
图 


片 。 


一 个 相对 





对 象 的 忆 


(8) 法 向 。 


过 


坐标 系 ， 
方 ，Z 轴 
(10) 
图 中 的 开 
(11) 


指向 上 方 。 





区 域 为 白色 ， 


象 的 形态 。 





视频 播放 : 
的 基本 概念 ”。 


四 、 项 目 拓展 训练 


利用 业余 时 间 去 图 书馆 或 利 


的 应 用 情况 。 


一 、 项 目 效果 


3ds Max 2011 


制作 动画 的 原理 与 电影 的 原理 完全 相同 ， 也 是 使 用 
据 “ 视 觉 暂 留 ” 的 原理 ， 将 它们 连续 播放 形成 动画 


(6) 关键 帧 。 在 3ds Max 中 ,关键 帧 是 指 决 定 动画 
念 ， 相 对 帧 而 言 的 。 

(7) 法 线 。 在 3ds Max 中 ,法 线 是 指 垂直 于 对 象 的 内 表面 
见 性 ， 如 果 法 线 垂直 对 象 外 表面 ， 
法 向 在 3ds Max 中 是 指法 线 所 指 的 方向 。 
(9) 全 局 坐标 系 。 
该 坐标 所 定义 的 空间 在 任何 视图 中 都 不 变 ，X 和 


局 部 坐标 。 在 3ds Max 中 ， 
象 自身 的 坐标 ， 
Alpha 通道 。Alpha 通道 的 含义 昌 
alpha 通道 用 户 可 以 指定 图 片 的 透明 度 。 
而 介 于 两 者 之 间 的 灰色 区 < 像 的 : 半 透 外 
(12) 等 参 线 。 在 3ds Max 中 ,等 为 结 
NURBS 对 象 的 形态 调整 是 

(13) 拓扑 。 在 3ds Max 中 ， 
以 指定 选择 的 顶点 或 面 。 
任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观 
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。 帧 是 指 这 些 连 








运动 方式 的 静 





或 外 表 
读者 就 能 看 到 





在 3ds Max 中 ,全 局 坐标 系 也 称 为 世界 坐标 ， 

指向 右 侧 ， 
局 部 坐标 是 相对 全 局 给 标 而 言 
在 建 模 过 程 中 经 常人 
平面 设计 软件 * 
在 Alplia 通道 中 ， 





! 的 Alpha 
图 像 的 不 
区 域 











;记过 调 钼 
顶点 或 面 都 
做 拓扑 。 








对 象 中 的 每 个 
这 种 数值 型 的 结构 叫 














网 络 ， 了 解 3ds Max 的 详细 发 展 











项 目 2: 视图 的 相关 操作 






和 有 一个 编号 


看 配套 视频 “任务 四 : 了 解 3ds Max 2011 中 党 


些 连 续 的 静态 图 片 ， 根 
车 续 静 态 图 片 中 的 


导 





- 幅 





态 图 片 所 处 的 帧 ， 它 是 


面 的 假设 线 。 法 线 决 定 


对 象 ， 否 则 相反 。 


是 3ds Max 的 一 个 通用 
YY 轴 指 向 观察 者 的 前 


i 的 ， 指 的 是 3ds Max 视 


使 用 局 部 坐标 来 调整 对 象 的 方位 。 


通道 的 含义 相同 ,通过 
透明 区 域 为 黑色 ， 透 外 


而 通过 这 些 编号 可 


























历史 和 在 各 个 应 用 领域 








二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又) 分 析 













任务 一 : 了 解 3ds Max 2011 的 工作 界面 任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 的 显示 方式 















[ 
任务 五 ， 设置 视 口 背 景 任务 四 : 视 口 配置 | 任务 三 : 了解 3ds Max 2011 的 视图 布局 












任务 六 : 掌握 视图 导航 区 中 任务 七 :提高 场景 的 任务 八 : 了 解 隐藏 和 
相关 命令 的 作用 和 使 用 方法 刷新 速率 冻结 对 象 命令 








三 、 项 目 操作 步骤 

在 本 项 目 中 主要 通过 8 个 任务 全 面 介绍 视图 的 相关 操作 s 

任务 一 :了解 3ds Max 2011 的 工作 界面 

在 该 任务 中 要 求 读者 了 解 3ds Max 2011 的 启动 方法 和 3ds Max 2011 工作 界面 的 相关 
知识 。 

1，3ds Max 2011 的 启动 

启动 3ds Max 2011 的 方法 非常 简单 。 用 户 可 以 通过 以 下 3 种 方法 启动 该 软件 。 

(1) 直接 双击 桌面 上 的 卫 (Autodesk 3ds Max 2011) 图 标 ;“ 即 可 启动 3ds Max 2011 。 

(2) 直接 双击 需要 打开 的 .3ds Max 格式 文件 。 

(3) 在 任务 栏 中 单 击 轿 ( 开 始 ) 一 》” 地 EF “图 %ewsswwat 命 令 ， 也 可 以 启动 3ds 





























Max 2011 。 和 
2，3ds Max 2011 的 工作 界面 布局 
3ds Max 2011 的 工作 界面 布局 如 图 1.2.1 所 示 。 
= [EE 
图 1.2.1 
时 


第 1 章 3ds Max 2011 基础 知识 一 一 





©) 3ds Max 2011 /三 维 动画 基础 案例 教程 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 了 解 3ds Max 2011 的 工作 
界面 ”。 

任务 二 : 了解 3ds Max 2011 的 显示 方式 

在 该 任务 中 ， 要 求 读者 了 解 3ds Max 2011 的 显示 方式 和 各 种 显示 方式 之 间 的 切换 。 

1. 显示 方式 之 间 的 切换 

步骤 1: 在 透视 图 中 ,， 右 击 左上 角 的 “明暗 视 口 标签 ”图 标 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 1.2.2 
所 示 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 相应 命令 上 单 击 ， 即 可 完成 显示 方式 之 间 的 切换 。 

2， 各 种 显示 方式 简介 

在 3ds Max 2011 中 ， 显 示 方 式 主要 包括 “平滑 + 高 光 只 竣 民 
“ 边 面 ” “透明 ”和 “其 他 视觉 样式 ”等 ， 具 体 介绍 如 在 % 

(D) “平滑 + 高 光 ” 显 示 方 式 。 该 显示 方式 可 以 将 模型 表面 进行 平滑 处 理 ， 并 显示 空间 
结构 之 间 的 明暗 关系 、 材 质 、 颜 色 和 周围 环境 的 寅 光 z 这 是 3ds Max 最 好 的 显示 方式 ， 也 
是 显示 速度 最 慢 的 一 种 显示 方式 ， 效 果 如 图 由 2.3- 所 示 。 

线 ” 显 示 方式 。 在 “隐藏 线 ” 显 示 方 式 中 ， 它 的 明暗 处 理 线 框 颜色 是 由 未 选 
择 的 隐藏 线 的 颜色 来 决定 的 ， 而 不 是 由 对 象 的 颜色 或 者 材质 的 颜色 来 决定 的 ， 显 示 效 果 
如 图 1.2.4 所 示 。 





线 ”“ 线 框 ” “平面 ”、 
















图 1.2.2 图 1.2.3 图 1.2.4 

如 果 需 要 改变 线 示 颜 色 ， 可 以 通过 如 下 方法 来 实现 。 

步骤 1， 在 菜单 栏 加 -ssXRrPEG- 命令 ， 弹 
话 框 。 

步骤 2， 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 ， 选 择 国 一 5 瑟 BEH 过 项 卡 ， 切 换 到 
“未 选择 的 隐藏 线 ”参数 设置 界面。 

步骤 3， 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 ， 单 击 国 玉 右边 的 国 国 和 按钮 ， 根 据 任 务 要 
求 设置 颜色 。 在 这 里 将 颜色 设置 为 黄色 ， 如 图 1.2.5 所 示 。 设 置 完毕 单 击 国 本 按钮 即 可 。 

步骤 4， 单 齐 按钮 ， 在 视图 中 的 显示 效果 如 图 1.2.6 所 示 。 


提示 : 如 果 需 要 恢复 到 系统 默认 颜色 ， 方 法 很 简单 。 只 要 打开 “ 自 定义 用 户 界 面 ” 对 
话 框 ， 单 击 基 国 右边 的 国 扩 和 甸 ， 再 羊 去 ETEE 玫 按钮 即 可 . 





出 “ 自 定义 用 户 界 面 ” 对 
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(3)“ 线 框 ”显示 方式 。 在 “ 线 框 ” 显 示 方式 下 ， 物 体 表面 材质 不 起 作用 ， 物 体 以 线 框 
方式 显示 ， 如 图 1.2.7 所 示 。 





















1.2.5 图 1.2.6 1.2.7 
用 户 可 以 更 改线 框 的 显示 颜色 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 
显示 颜色 的 对 象 ， 如 图 1.2.8 所 示 。 
步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 “ 名 称 和 颜色 ” 下 面 的 国 (对 象 线 框 颜色 ) 图 标 。 弹 出 
















“对 象 颜色 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 中 根据 任务 : 上 蓝 颜 色 图 标 ， 如 图 1.2.9 所 示 。 
步骤 3: 单 击 国术 钮 完成 颜色 吏 改 。 在 视图 的 空白 处 单 击 ， 取 消 对 象 选 择 。 更 改 后 





的 线 框 颜色 效果 如 图 1.2.10 所 示 。 








Tr 





图 1.2.8 图 1.2.9 图 1.2.10 


提示 : 用 户 可 以 按键 盘 上 的 【F3】 键 ， 使 视图 在 “平滑 + 高 光 ” 和 “ 线 框 ” 两 种 显示 方 
式 间 切换 ， 
(4)“ 平 面 ”显示 方式 “平面 ”显示 方式 是 对 采用 粗糙 漫 反射 的 每 个 多 边 形 进行 明暗 
的 处 理 ， 而 不 考虑 环境 光 或 光源 所 起 的 任何 作用 ， 如 图 1.2.11 所 示 。 
(5)“ 边 面 ”显示 方式 。 在 “ 边 面 ”显示 方式 下 可 以 显示 对 象 和 明暗 处 理 的 线 框 边 。 如 
果 用 户 需 要 以 明暗 处 理 显 示 边 以 及 网 格 ， 这 种 显示 方式 非常 方便 。“ 边 面 ”显示 方式 效果 如 
妈 1.2.12 所 示 。 
提示 : 如 果 处 在 “隐藏 线 ” 显 示 方 式 和 “ 线 框 ”显示 方式 下 , “ 边 面 ”显示 方式 将 不 起 
作用 。 按 键盘 上 的 【F4】 键 ， 可 以 开启 或 取消 “ 边 面 ”显示 方式 。 
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(6) 其 他 视觉 样式 。 在 3ds Max 中 , 其 他 视觉 样式 主要 包括 “平滑 ”"“ 面 + 高 光 ”、“ 面 ”、 
“ 亮 线 框 ” 和 “边界 框 ”5 种 显示 方式 ， 如 图 1.2.13 所 示 。 























图 1.2.13 





光 ， 如 图 1.2.14 所 示 。 

滑 ， 如 图 12:15 所 示 。 

图 “ 面 ”显示 方式 。 对 面 进 和 和 高 光 如 图 1.2.16 所 示 。 

图“ 亮 线 框 ”显示 方式 。 将 边 显示 为 线 框 ， 并 且 显 示 出 照明 的 部 分 ， 如 图 1.2.17 所 示 。 
回 “ 边 界 框 ” 显 示 方 式 。 每 个 对 象 只 显示 为 边界 框 如 图 1.2.18 所 示 。 


图 1.2.14 图 1.2.15 图 1.2.16 图 1.2.17 图 1.2.18 

(7) “透明 ”显示 方式 。 主 要 包括 “无 人 “简单 ”和 “最 佳 ”3 种 显 
示 方 式 ， 如 图 1.2.19 所 示 。 

“无 ”显示 方式 。 在 视图 中 不 显示 透明 度 ， 刷 新 速度 很 快 。 

加 “简单 ”显示 方式 。 以 不 精确 的 透明 度 方式 显示 ， 刷 新 的 速度 比 
较 快 。 

加 “最 佳 ”显示 方式 。 系 统 以 最 高 质量 的 透明 方式 显示 ， 但 刷新 的 
速度 比较 慢 ， 不 适合 大 而 复杂 的 场景 显 
提示 : 上 面 讲 的 显示 模式 ， 只 影响 对 象 在 视图 中 的 显示 ， 而 不 会 影响 最 终 的 泻 染 效果 。 

















3， 对 象 显示 方式 的 设置 
上 面 介绍 的 显示 方式 主要 是 针对 整个 视图 中 的 对 象 进行 显示 设置 的 。 用户 也 可 以 修改 
视图 中 任意 一 个 对 象 的 显示 方式 。 具 体操 作 方法 如 下 。 
步骤 1: 在 视图 中 ， 右 击 需要 修改 显示 模式 的 对 象 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 选择 EBD 命令 ， 弹 出 “对 象 属性 ”对 话 框 。 
步骤 2: 在 “对 象 属性 ”对 话 框 中 ， 根 据 任务 要 求 设置 显示 属性 ， 具 体 设 置 如 图 1.2.20 
所 示 。 
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步骤 3: 设置 完毕 ， 单 击 和 用 扩 钮 ， 即 可 完成 对 象 属性 的 设置 ， 效 果 如 图 1.2.21 所 示 。 





图 1.2.20 图 1.2.21 


视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 的 显示 
的 

任务 三 ， 了解 3ds Max 2011 的 视图 布局 

在 3ds Max 2011 中 ， 在 默认 情况 下 以 4 种 视图 方式 显示 ， 即 顶 视图 、 前 视图 、 左 视图 
和 透视 图 。 用 户 可 以 根据 任务 的 要 求 更 改 视图 的 布局 方式 和 对 某 一 个 视图 进行 切换 。 具 体 
操作 方法 如 下 。 ” 

1， 视 图 的 切换 

步骤 1: 将 鼠标 移 到 视图 左上 角 的 视图 标签 上 单 击 ， 弹 出 如 图 1.2.22 所 示 的 下 拉 菜 单 。 








Ty 
Ex 
下 
庆 
前 
右 





图 1.2.22 
步骤 2: 下 拉 菜 单 中 主要 包括 “摄影 机 ”视图 、“ 灯 光 ” 视 图 、“ 透 视 ” 视 图 、“ 正 交 ” 
视图 、“ 顶 ”视图 、“ 底 ”视图 、“ 前 ”视图 、“ 后 ”视图 、“ 左 ”视图 和 “ 右 ” 视 图 。 
步骤 3: 根据 任务 要 求 ， 将 鼠标 移 到 需要 切换 的 视图 命令 上 单 击 即 可 。 
步骤 4: 用 户 也 可 以 在 视图 中 直接 单 击 视图 右边 的 对 应 快捷 键 来 完成 视图 的 切换 。 
提示 : 用 户 也 可 以 通过 单 击 视图 右上 角 的 “视图 导航 器 ”图 标 切换 视图 。 可 以 在 菜单 
栏 中 选择 加 有 靖 -， ViewCube -显示 ViewCube 命令 来 显示 或 隐藏 视图 导航 图 标 。 
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2. 视图 的 操作 

对 视图 的 操作 主要 有 移动 、 旋 转 和 缩放 3 种 。 对 视图 的 操作 可 以 通过 快捷 键 或 视图 导 
ii 区 中 的 相关 命令 来 实现 。 

1) 通过 快捷 键 对 视图 进行 操作 
(1) 视图 移动 操作 的 快捷 键 : Ctrl+ 鼠 标 中 键 。 
(2) 视图 旋转 操作 的 快捷 键 ，Alt+ 鼠 标 中 键 。 
(3) 视图 缩放 操作 的 快捷 键 :Ctrl+ Alt+ 鼠 标 中 键 。 

2) 通过 视图 导航 区 中 的 相关 命令 对 视图 进行 操作 

使 用 视图 导航 区 中 的 相关 命令 对 视图 进行 操作 的 方法 很 简单 。 直 接 单 击 视图 导航 区 中 
的 命令 ， 鼠 标 变 成 相应 的 操作 图 标 形 状 。 将 鼠标 移 到 需要 操作 的 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 
放 进 行 移动 即 可 。 





过 
所 




















3. 视图 布局 设置 

视图 布局 设置 主要 通过 “ 视 口 配置 ”对 话 框 来 实现 。 
具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: ,在 视图 导航 区 的 任意 位 置 右 击 (或 单 击 视图 左 
上 角 的 国 图 标 ,弹出 下 拉 菜 单 ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 选择 
王 于 选项 )， 弹 出 “ 视 口 配置 ”对 话 框 。 

步骤 2: 在 “ 视 口 配置 ”对 话 框 中 单 击 专 到 选项 ， 进 入 
视图 布局 设置 ， 如 图 1.2:23 所 示 。 

步骤 3， 设 置 完毕 ， 单 击 匡 国生 按钮 ， 即 可 完成 视图 
布局 的 设置 。 

视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 ， 了 解 3ds Max 2011 的 视图 
布局 ”。 

任务 四 : 视 口 配置 

在 该 任务 中 要 求 用 户 了 解 视 口中 的 泻 染 级 别 、 泻 染 选项 和 视 口 参数 设置 等 相关 内 容 。 

1. 视 口 配置 

在 视 口 配置 中 主要 是 设置 泻 染 方法 中 的 演 染 级 
别 、 透 明 、 应 用 于 泻 染 选项 和 透视 用 户 视图 等 相关 





1.2.23 








在 视图 导航 区 的 任意 位 置 右 击 (或 单 击 





步骤 1: 
视图 左上 角 的 图 图 标 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 1 
拉 列 表 中 选择 醒 填 . 选项 )， 弹 出 “ 视 口 配置 ”对 话 
步骤 2: 在 “ 视 口 配 置 ”对 话 框 中 单 击 加 早先 
项 ， 进 入 视图 演 染 设置 ， 如 图 1.2.24 所 示 。 
步骤 3: 在 “ 视 口 配 置 ” 对 话 框 中 用 户 可 以 根据 图 1.2.24 
任务 要 求 进行 设置 ， 设 管 完 毕 后 单 击 蔚 于 国术 包 . 
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2. 视 口 参数 设置 

视 口 参数 设置 主要 包括 视 口 参数 、 显 示 驱 动 程 序 、 重 影 和 鼠标 控制 等 相关 参数 的 设置 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 攻 研 开 丽 一 Rp- 命令 ， 弹 出 “首选 项 设置 ”对 话 框 。 

步骤 2: 在 “首选 项 设置 ”对 话 框 中 选择 世 匡 时 选项 卡 ， 切 换 到 视 口 参数 设置 界面 ， 如 
图 1.2.25 所 示 。 








Ta 











1.2.25 
步骤 3， 根 据 任务 要 求 二 对 视 口 参数 进行 设置 。 设 置 完 毕 单 击 基 下 生 扩 负 即 可 . 
提示 : 关于 视 口 中 的 务 个 参数 介绍 可 观看 配套 视频 。 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 视 口 配置 ”。 





任务 五 : 设置 视 口 背 景 

在 三 维 建 模 中 ， 通 过 视 口 背 景 设置 ， 方 便 用 户 导 入 参考 图 作为 建 模 参考 ， 以 及 进行 模 
型 与 背景 视图 匹配 等 相关 操作 。 

1. 导入 视 口 背景 图 

















导入 视 口 背景 图 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 天 8 一 视 口 背 号 一 视 口 背 及 (8)… 命令 (或 按键 盘 上 的 【AlttB】 





键 )， 弹 出 “ 视 口 背景 ”对 话 框 ， 如 图 1.2.26 所 示 。 
步骤 2: 在 “ 视 口 背景 ”对 话 框 中 单 击 上 到 用 按钮 ， 弹 出 “选择 背景 图 像 ”对 话 框 ， 
在 该 对 话 框 中 选择 需要 导入 的 图 片 ， 如 图 1.2.27 所 示 。 
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(1D) 








步骤 3: 
步骤 4: 


2. 视 口 背景 参数 
在 “ 视 口 背 景 ”对 话 框 中 ， 如 图 1.2.28 所 示 ; 要 了 解 各 个 覆 歼 的 作用 。 具 体 介绍 如 下 。 





设置 每 隔 多 





图 1.2.26 图 1.2.27 


单 击 国 和 接 钮 ， 返 回 “ 视 口 背景 ”对 话 框 ;， 具体 设置 如 图 1.2.28 所 示 。 
单 击 国 到 生 按钮 即 可 ， 效 果 如 图 1.2.29 所 示 : 


在 “使 用 帧 ” 右 侧 有 3 个 文本 输入 框 ，: 





对 外 部 动画 背景 进行 设置 。 





第 一 个 文本 框 设 置 从 哪 一 帧 开始 用 # 第 二 个 文本 输入 框 设置 到 哪 - 帧 结束 ， 第 三 个 文本 框 
少 帧 用 一 帧 。 





图 1.2.28 图 1.2.29 


用 来 设置 当前 场景 从 哪 一 帧 开始 显示 动画 背景 的 第 1 帧 。 
四 .主要 用 来 设置 场景 动画 所 设 开始 帧 开始 时 ， 外 部 背景 动画 应 调 








用 的 帧 数 。 例 如 ,“ 开 始 位 置 ” 值 为 12,“ 将 开始 位 置 同步 到 帧 ” 值 为 6， 表示 在 当前 场景 


的 第 12 帧 显 志 











背景 动画 中 的 第 6 帧 。 
国 . 主要 用 来 确定 动画 开始 前 如 何 对 其 进行 处 理 。 选择 团 王 玉 时 























选项 时 ， 开 























双 前 不 显示 背景 图 像 。 选 择 革 于 可 和 选项 时 ， 开 始 前 保持 背景 图 像 的 第 一 帧 图 像 。 

















(5) 民 


ee 选择 ES 和 恒 选 项 时 ， 结 束 后 保持 背景 动画 的 最 后 一 帧 图 像 。 
SP ， 结 束 后 循环 显示 背景 动画 。 
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主要 用 来 确定 动画 结束 后 如 何 对 其 进行 处 理 。 选 择 四 生生 四 选项 时 ， 














(6) 国 E 副 .主要 用 来 设置 背景 图 片 与 视图 的 匹配 关系 。 选 择 E 困 国 选 项 时 ， 改 变 背 
a 当前 视图 的 长 宽 比 例 。 选 择 轩 琴 开 避 选项 时 ， 不 改变 背景 图 像 








最 
愉 
的 









画 帧 。 


(10) 国 I 于 加。 主要 用 来 确定 背景 图 像 在 哪 一 个 视图 显示 。 选 择 轩 于 到 台 先 项 时 ， 背 
景 在 所 有 视图 ， ps 显示 。 :这 所 页 时 背景 只 在 当前 守 
3， 对 象 与 泻 染 背景 的 对 齐 方法 
步骤 1; 将 透视 图 最 大 化 显示 ， 在 菜单 栏 中 单 击 基于 清 一 环境 (日 命令， 弹出 “环境 和 
效果 ”对 话 框 ， 如 图 1.2.30 所 示 。 
步骤 2: 在 “ 环 
在 该 对 话 框 中 双击 有 国 选 项 弹出 “选择 位 图 图 像 文件 关 对 话 框 ， 选 择 需要 的 图 片 ， 如 


图 1.2.31 所 示 。 


< 宽 比 例 ， 主要 用 于 描 线 的 背景 。 选 择 国 可 于 加 选项 时 ， 改 变 背景 图 像 的 长 宽 比 例 以 


(9) 。 选 中 此 项 ， 用 户 拨 动 时 间 滑 块 到 相应 的 帧 , 背景 也 会 变 到 相应 的 动 








4 导出 图 像 比例 。 
。 选 中 此 项 ， 显 示 当 前 视图 的 背景 图 像 。 

。 选 中 此 项 ， 锁 定 各 种 视图 的 背景 图 像 ， 确 保 依据 背景 绘制 曲线 的 准 
的 操作 而 造成 错位 现象 。 

















5 动 视图 中 显示。 








妆 果 ”对 话 框 中 单 击 世 对 按钮 ,弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 



































。 
1.2.30 1.2.31 
步骤 3， 单 击 国 于 掖 饥 ， 即 可 完成 环境 贴图 的 设置 。 
步骤 4: 按键 盘 上 的 【AIttB】 键 , 弹出 “ 视 口 背景 "对话 框 , 在 该 对 话 中 多 
项 目 。 具 体 设置 如 图 1.2.32 所 示 。 
步骤 5， 单 击 国 汪 且 接 钮 ， 效 果 如 图 1.2.33 所 示 。 
15 
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图 1.2.32 图 不 2:33 


中 单 击 图 (应 用 图 标 ) 一 国 世 一 题 (合并 ) 命 令 ， 弹 出 “合并 文件 ”对 话 
要 合并 的 3ds Max 文件 ， 如 图 1.2.34 所 示 。 


步骤 6: 在 菜 
框 ， 在 该 对 话 中 选 











图 1:2.34 
步骤 7: 单 击 EEEE 生 按钮 ， 弹 出 “合并 ”小 女孩 .max” 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 1.2.35 
所 示 。 
步骤 8: 单 击 匡 玉生 按钮 ， 即 可 将 “小 女孩 ”合并 到 场景 中 ， 通 过 调节 透视 图 使 合并 
进来 的 “小 女孩 ”与 场景 背景 丐 配 。 演 染 效果 如 图 1.2.36 所 示 。 





图 1.2.35 图 1.2.36 
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视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 : 设置 视 口 背景 ”。 
任务 六 : 掌握 视图 导航 区 中 相关 命令 的 作用 和 使 用 方法 
视图 的 操作 一 般 是 通过 视图 导航 区 的 相关 命令 来 完成 的 。 掌 握 这 些 命令 的 作用 和 使 





















































方法 是 学 习 3ds Max 的 基础 ， 下 面 分 别 介绍 这 些 命 令 的 作用 和 使 用 方法 。 











1 图 ( 缩 放 工具 ) 


1) 作用 
对 视图 进行 缩放 操作 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 国 ( 缩 放 工 具 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 圆 形状。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 进行 缩放 操作 的 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 ， 向 上 移 





动 将 放大 视图 ， 向 下 移动 将 缩小 视图 。 


2. 国 ( 缩 放 所 有 视图 ) 

1) 作用 

对 所 有 视图 进行 缩放 操作 。 

2) 操作 方法 

步骤 1， 在 视图 导航 区 单 击 贺 缩放 所 有 视图 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 贺 形 状 。 

步 2: 将 鼠标 移 到 任意 视图 中 > 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 ， 向 上 移动 将 放大 所 有 视 


























图 ， 向 下 移动 将 缩小 所 有 视图 。 

3， 贺 (最 大 化 显示 ) 

1) 作用 

对 当前 活动 视图 进行 最 大 化 显示 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 单 击 需要 进行 最 大 化 显示 的 视图 。 

步骤 2: 在 视图 导航 区 单 击 图 (最 大 化 显示 ) 按 钮 ， 即 可 最 大 化 显示 当前 活动 视图 。 

4. 贺 (最 大 化 显示 选 定 对 象 ) 

1) 作用 

在 当前 活动 视图 中 将 选 定 对 象 进行 最 大 化 显示 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 最 大 化 显示 的 对 象 。 

步骤 2: 在 视图 导航 区 单 击 图 ( 最 大 化 显示 选 定 对 象 ) 按 钮 ， 即 可 将 当前 活动 视图 中 选 
定 的 对 象 最 大 化 显示 。 





5. 国 (所 有 视图 最 大 化 显示 ) 


1D 作 
对 所 有 视图 中 的 对 象 进行 最 大 化 显示 。 
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2) 操作 方法 
单 击 辆 (所 有 视图 最 大 化 显示 ) 按 钮 ， 即 可 对 所 有 视图 中 的 对 象 进行 最 大 化 显示 。 
6. 国 (缩放 区 域 ) 


1) 作 

对 当前 活动 视图 中 的 某 一 区 域 进 行 最 大 化 显示 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 医 (缩放 区 域 )， 此 时 ， 鼠 标 变 成 图 形状 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 ， 框 选 需 要 进行 放大 的 区 域 ， 
然后 松 开 鼠 标 即 可 。 

7. 图 ( 垃 移 视图 ) 


1) 作用 
对 视图 进行 平移 操作 。 
2) 操作 方法 
步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 辆 (平移 视图 ) 按 钮 六 此 时 鼠标 变 成 轿 形 状 。 
步骤 2: 将 鼠标 移 到 需要 进行 平移 操作 的 视图 中 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 ， 移 动 鼠 
标 即 可 。 
8， 国 (实行 ) 
1) 作用 
对 视图 进行 左右 、 前 后 移动 操作 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 g( 穿 行 ) 按 钮 ” 此 时 ， 和 鼠标 变 碟 名状。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 透视 图 或 摄影 机 视图 中 。 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 或 左 
右 移动 ， 即 可 对 透视 图 或 摄影 机 视图 进行 上 下 或 左右 移动 。 

步骤 3， 按 键盘 上 的 上 下 或 左右 键 ， 即 可 对 透视 图 或 摄影 机 视图 进行 前 进 、 倒 退 和 左 
右 移动 。 


9. 力 ( 环 线 ) 


1) 作 

对 透视 图 或 摄影 机 视图 进行 旋转 操作 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 辆 (环绕 ) 按 钮 。 在 当前 活动 视图 中 出 现 一 个 黄色 的 圆 环 ， 如 
图 1.2.37 所 示 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 圆 环 的 左 (或 右 ) 边 的 加 图 标 上 ， 鼠 标 变 成 国 泗 形状 ， 按 住 鼠标 左 键 
不 放 的 同时 移动 鼠标 ， 即 可 对 视图 进行 左右 旋转 操作 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 圆 环 的 上 (或 下 ) 边 的 国 图 标 上 ， 和 鼠标 变 成 医 形 状 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 
放 的 同时 移动 鼠标 ， 即 可 对 视图 进行 上 下 旋转 操作 。 
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步骤 4: 将 鼠标 移 到 环形 的 里 面 ， 饼 标 变 成 图 形状 ， 如 图 1.2.38 所 示 。 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 的 同时 移动 鼠标 ， 即 可 对 视图 进行 自由 旋转 操作 。 

步骤 5: 将 鼠标 移 到 环形 的 外 面 ， 鼠 标 变 成 图 形状 ， 如 图 1.2.39 所 示 。 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 的 同时 移动 鼠标 ， 即 可 对 视图 进行 顺 时 针 或 逆 时 针 旋 转 操作 。 



































1.2.37 1.2.38 图 1.2.39 


10， 贺 ( 选 定 的 环绕 ) 


1) 作用 
对 选 定 的 对 象 进行 旋转 操作 。 
2) 操作 方法 
该 命令 的 操作 方法 与 轿 ( 环 绕 ) 的 操作 方法 基本 相同 ， 不 同 的 是 在 进行 旋转 之 前 先 选 定 
对 象 。 
11. 贺 (环绕 子 对 象 ) 
1) 作用 . 
对 选 定 的 对 象 进行 旋转 操作 。 
2) 操作 方法 
该 命令 的 操作 方法 与 辆 ( 选 定 的 环绕 ) 的 操作 方法 基本 相同 ， 不 同 的 是 在 进行 旋转 操作 
之 前 先 选 定 子 对 象 (顶点 、 面 或 边 )。 
12. 国 (最 大 化 视 口 切换 ) 


1) 作用 

对 当前 活动 视图 进行 最 大 化 切换 操作 。 

2) 操作 方法 

该 命令 的 操作 方法 很 简单 ， 单 击 萎 按钮 ， 即 可 对 当前 活动 视图 进行 最 大 化 切换 操作 。 

13.， 国 ( 祝 妈 ) 

1) 作 / 

对 摄影 机 视图 进行 视野 放大 或 缩小 操作 。 

2) 操作 方法 

步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 苞 视野 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 国 形状 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 摄影 机 视图 中 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 移动 ， 即 可 对 
摄影 机 视图 进行 放大 或 缩小 操作 。 
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1) 作 





2) 操作 方法 














1) 作 








2) 操作 方法 





摄影 机 视图 中 摄影 村 


1) 作用 
同时 对 摄影 机 和 
2) 操作 方法 
操作 方 
视频 播放 : 任务 
令 的 作用 和 使 用 方法 


任务 七 : 提高 场 


在 做 一 些 复杂 且 
所 谓 自 适应 降级 
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14， 贺 (推拉 摄影 机 ) 


对 摄影 机 进行 推 或 拉 操 作 。 


步骤 1: 在 视图 导航 区 单 击 转 (推拉 摄影 机 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 装 形 状 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 摄影 机 视图 中 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 移动 ， 即 可 对 
摄影 机 视图 中 的 摄像 机 进行 推拉 操作 。 

15， 国 ( 推 拉 目 标 ) 





改变 摄影 机 视图 中 的 摄影 目标 点 的 位 置 。 


步骤 1; 在 视图 导航 区 单 击 轿 (推拉 目标 ) 按 钮 ， 此 时 , “鼠标 变 成 轿 形 状 。 
步骤 2， 将 鼠标 移 到 摄影 机 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 移动 ， 即 可 对 


目标 点 进行 推拉 操作 。 


16， 国 (推拉 摄影 机 + 目标 ) 


目标 点 进行 推拉 操作 。 


与 图 ( 推 拉 目 标 ) 的 操作 方法 完全 相同 6 


六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 掌握 视图 导航 区 中 相关 命 


» 
0 


景 的 刷新 速率 
运算 量 非常 大 的 场景 时 ， 用 户 可 以 通过 设置 自 适应 降级 来 提高 场景 的 


是 指 调整 系统 无 法 正常 显示 时 所 做 的 自动 降级 显示 操作 ， 在 进行 降级 





处 理 时 ，3ds Max 会 根据 用 户 的 设置 自动 调整 降级 显示 ， 以 提高 刷新 速率 。 
1. 设置 场景 的 刷新 速率 


步骤 1: 在 视图 
步骤 2: 在 “ 视 


导航 区 任意 位 置 右 击 ， 弹 出 “ 视 口 配置 ”对 话 框 。 
口 配置 ”对 话 框 中 单 击 ES 国 先 项 卡 ， 切 换 到 “ 自 适 应 降级 切换 ” 














参数 设置 界面 。 具 体 设置 如 图 1.2.40 所 示 。 











步骤 3: 设置 完 








毕 单 击 国生 扩 钮 ， 完 成 自 适 应 降级 切换 参数 设置 。 











步骤 4: 在 状态 栏 中 单 击 国 ( 自 适应 降级 切换 ) 按 钮 或 者 在 菜单 栏 中 选择 本 一 


让 适应 降级 命令 。 








步骤 5: 将 鼠标 移 到 视图 中 对 视图 进行 操作 ,3ds Max 会 根据 用 户 设置 自动 调整 降级 显 
示 ， 达 到 提高 刷新 速率 的 目的 。 
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图 1.2.40 


2， 自 适应 降级 切换 参数 介绍 
了 解 各 个 自 适 应 降级 切换 参数 的 作用 ， 是 合理 调节 降级 的 前 提 和 基础 。 各 个 自 适 应 降 
级 参数 的 作用 介绍 如 下 。 
本 硬 加 参数 组 。 主 要 用 来 控制 在 降级 期 间 演 染 模式 所 经 过 的 步 又 。 
3ds Max 会 随 着 视图 画面 的 不 断 刷 新 而 使 降级 不 断 增加 ， 也 就 是 说 ，3ds Max 会 按照 用 户 选 
择 的 降级 选项 从 最 高 到 最 低 不 断 转化 。 
。 主 要 用 来 控制 3ds Max 进行 自 适应 降级 的 帧 数 。 当 用 户 在 移动 视图 时 ， 
置 的 帧 数 时 ; :软件 会 根据 村 夺 到 参数 组 的 设置 进行 降级 处 理 






















G3) [ED 于 国 :- 久 过 此 项 ， 强 制 软件 在 降级 期 间 远离 视点 绘制 多 边 形 ， 但 只 适用 于 
线 框 视图 ， 如 果 不 勾 选 此 项 ， 在 降级 期 间 只 能 通过 选择 背面 来 改进 性 能 。 
(4) EEEE 于 于 鲁 ， 勾 园 此 项 ， 被 选中 的 对 象 不 受降 级 影响 。 
罩 . 色 选 此 项 ， 在 进行 降级 过 程 中 ， 采 用 默认 灯光 照明 。 
加 勾 选 此 项 。 视 图 显 原 为 帧 率 改进 ， 从 而 刷新 所 有 降级 的 对 象 。 
:要 用 来 设置 场景 对 象 降级 处 理 的 优先 次 序 ， 主 要 包 
















。 主 要 用 来 设置 与 摄影 机 或 屏幕 的 距离 ， 以 控制 对 象 降级 的 优先 级 。 
优先 级 越 低 ， 降 级 的 速度 越 快 。 值 越 大 ， 对 象 离 摄像 机 越 近 ， 则 显示 越 大 ， 而 
小 未 变 。 

@ [了 四， 主要 用 来 设置 以 像素 为 单位 的 边界 框 大 小 。 对 象 越 小 ， 优 先 级 越 低 ， 降 级 
的 速度 越 快 。 值 越 大 ， 对 象 降 级 越 小 。 与 距离 无 关 。 
EE 。 当 被 选中 的 对 象 (以 像素 为 单位 ) 小 于 设 定 的 参数 值 
时 ， 在 降级 期 间 始 终 使 用 最 低 的 可 用 优先 级 设置 。 
视频 播放 : 任务 七 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 七 : 提高 场景 的 刷新 速度 ”。 














居 优 先 如 的 稳 素 寺 
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任务 八 : 了 解 隐藏 和 冻结 对 象 命令 


在 3ds Max 中 ， 隐 藏 和 冻结 对 象 的 相关 命令 使 用 频率 非常 高 。 因 为 使 用 隐藏 和 冻结 对 
象 的 相关 命令 ， 操 作 起 来 更 加 方便 和 快捷 。 下 面具 体 介绍 隐藏 和 冻结 对 象 的 相关 命令 的 作 
和 使 用 方法 。 

1. 调 出 隐藏 和 冻结 对 象 命令 的 方法 

隐藏 和 冻结 对 象 命令 的 调 出 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 一 县 Di 命令， 弹出 “显示 浮动 框 ” 对 话 框 ， 在 
该 浮动 框 中 包括 隐藏 和 冻结 对 象 的 相关 命令 ， 如 图 1.2.41 所 示 。 


步骤 2: 在 视图 中 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 包括 了 隐藏 和 冻结 对 象 
的 相关 命令 ， 如 图 1.2.42 所 示 。 


步骤 3: 在 右 侧 浮动 面板 中 单 击 国 K 显 示 ) 按 钮 ， 也 可 亩 出 隐藏 和 冻结 对 象 的 相关 命令 ， 
如 图 1.2.43 所 示 。 












































图 1.2.41 图 1.2.42 图 1.2.43 


提示 : 一 般 情 况 用 户 在 对 场景 中 的 对 象 进行 隐藏 或 冻结 时 ， 用 到 步骤 1 和 步骤 2 的 时 
候 比 较 多 。 


2， 隐藏 和 冻结 对 象 命 令 介 乡 

1) 对 象 隐藏 命令 

对 象 隐藏 命令 主要 包括 “ 选 定 对 象 ^““ 未 选 定 对 象 ““ 按 名 称 选 定 对 象 ^“ 按 点 刘 
“全 部 ”“ 按 名 称 …” 和 “隐藏 冻结 对 象 ”7 个 命令 。 

(1) 后 rE 将 视图 中 选 定 的 对 象 隐藏 。 

(2) B ， 将 视图 中 未 选 定 的 对 象 隐 藏 。 

(3) 用， 单 击 EEEE3EEESI 近 钮 ， 弹 出 “隐藏 对 象 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 单 选 需 
要 隐藏 的 对 象 ， 如 图 1.2.44 所 示 。 单 击 有 ES 用 国 扩 钮 即 可 将 选择 的 对 象 隐藏 。 

(4) 本 于 加。 单 击 大 于 9 扩 包 ， 在 视图 中 单 击 某 个 对 象 ， 即 可 将 该 对 象 隐 藏 。 





Er 























tt 
寺 
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出 来 。 


(6) 本 于。 如 果 选 
2) 对 象 冻结 命令 


中 选择 需要 取消 隐藏 的 对 象 ， 如 
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下 . 包 打 全 本 对 可 国 3 台 而 个 按 包 ， 单 市 和 针 要 拉 钮 ， 即 可 将 场景 中 所 有 隐藏 
的 对 象 显示 出 来 。 如 果 单 击 EE 于 一 按钮 ， 则 会 弹出 “取消 隐藏 对 象 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 
图 1.2.45 所 示 。 单 击 国 加 加 接 钮 ， 即 可 将 选择 





的 对 象 显示 


“隐藏 冻结 对 象 ”选项 ， 场 景 中 冻结 的 对 象 将 被 隐藏 。 





对 象 冻结 命令 与 对 象 隐藏 命令 的 操作 方法 差不多 , 只 是 被 隐藏 的 对 象 在 场景 中 看 不 到 。 


而 被 冻结 的 对 
个 命令 的 作 | 上 
3) 对 象 
在 
图 1.2.46 所 示 。 

















层级 


象 在 场景 中 必 


“显示 浮动 框 ” 对 话 框 中 单 寺 








灰色 显示 ， 用 户 不 能 对 冻结 对 象 进行 任何 操作 。 冻 结对 象 的 各 
和 使 用 方法 在 这 里 不 做 详细 介绍 ， 用 户 可 以 参考 配套 视频 。 


Ff 鲁 本 忆 器 接 钮 ， 切 换 到 对 象 层级 相关 参数 设置 界面 ， 如 





1.2.44 


在 “对 象 层级 
以 及 3 个 按 乌 ， 具 
(D“ 按 类 别 隐 


(2) 国 于 . 单 击 十 本 时 接 钮 ， 即 可 
Hi 国 汪 接 钮 ， 即 可 将 “ 按 类 别 隐藏 ”选项 组 中 所 有 类 别 的 对 象 进行 显 示 。 


(3) 。 单 刘 





"参数 设置 界面 中 
本 介绍 如 下 。 
藏 "。 用 户 只 要 选 ! 


1.2.46 


1.2.45 
! 主 要 包括 “ 按 类 别 隐藏 ”和 “显示 属性 ”两 个 选项 组 


中 需要 隐藏 的 对 象 类 别 , 即 可 将 该 类 别 的 所 有 对 象 隐藏 
| 将 “ 按 类 别 隐 藏 ”选项 组 中 所 有 类 别 的 对 象 进行 隐藏 。 








4 EE.. 


单 击 国王 扩 钮 ， 即 可 将 “ 按 类 别 隐藏 ”选项 组 中 所 有 被 隐藏 的 对 象 类 刚 


行 显示 ， 显 示 的 对 象 类 别 被 隐藏 。 


(5) ES 国 ， 根 据 任务 要 求 ， 选 中 “显示 属性 ”选项 组 中 的 


的 属性 。 


3. 添加 隐藏 对 象 类 别 


在 实际 操作 过 程 





Ph。 如 果 在 “ 按 类 别 隐藏 ”选项 组 中 没有 | 


进 





象 





对 象 属性 即 可 显示 该 对 




















户 需要 隐藏 的 类 别 ， 











可 以 根据 任务 要 求 ， 添 加 隐藏 类 别 。 具 体操 作 方法 如 下 。 
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步骤 1: 在 界面 右 侧 的 “浮动 面板 ”中 单 击 加 (显示 ) 按 钮 ， 切 换 到 显示 浮动 面板 。 

步骤 2: 单 击 “ 按 类 别 隐藏 ”选项 组 下 的 国 B 时 护 钮 ， 弹 出 “添加 显示 过 滤器 ”对 话 
框 。 在 该 对 话 框 中 选择 需要 添加 的 类 型 ， 如 图 1.2.47 所 示 。 

步骤 3， 单 击 著 于 对 六 钮 ， 即 可 将 选择 隐藏 的 对 象 类 别 添加 到 浮动 面板 中 。 


x 




























































图 1.2.47 
视频 播放 : 任务 八 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 八 : 了 解 隐藏 和 冻结 对 象 命令 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 
根据 视频 和 老师 的 讲解 ;针对 项 目 2 所 讲 内 容 , ) 自 建 二 个 场景 ， 进 行 练习 。 


项 目 3: 3ds Max 2011 界面 设置 


一 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 





任务 一 : 管理 界面 任务 二 ， 自 定义 快捷 键 任务 三 ， 主 工具 栏 的 设置 


任务 六 : 设置 界 面 颜色 | 任务 五 ; 新 建 和 编辑 菜单 TQ 任务 四 : 四 元 菜单 的 相关 操作 


二 、 项 目 操作 步骤 
本 项 目 主要 通过 6 个 任务 完成 3ds Max 2011 有 关 界 面 的 设置 ， 具 体操 作 如 下 。 
任务 一 : 管理 界面 
1. 浮动 面板 的 调 出 和 隐藏 


步骤 1: 启动 3ds Max 2011。 在 菜单 栏 中 选择 | 十 定 勾 g 品 | 一 择 示 UIH) 命令 ， 弹 出 二 级 子 
菜单 ， 如 图 1.3.1 所 示 。 
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步骤 2: 在 默认 情况 下 ，3ds Max 2011 的 浮动 面板 是 隐藏 的 。 如 果 用 户 需要 显示 浮动 
Ph 选择 | 证 宕 灸 (J) |-~ 旦 示 UI(H) 一 ”显示 浮动 工具 栏 昌 命令 ， 如 图 1.3.2 所 示 ， 





面板 ， 只 要 在 菜单 栏 
可 将 浮动 面板 显示 上 














! 来 。 














| 
了 





图 1.3. 





% 
名 
到 
ie 
[出 
| 六 
可 
e 
N 
I 
Ed 
|= 
» 


图 1.3.2 


步骤 3:， 如 果 需 要 隐藏 某 一 个 浮动 面板 ;- 则 直接 单 击 需 要 隐藏 的 浮动 面 右上 角 的 图 图 


标 即 可 。 


步骤 4: 如 果 需 要 隐藏 所 有 浮动 面板 ， 在 菜单 栏 中 选择 [让 定义 (J) | 一 旦 示 UIH) 一 
显示 浮动 工具 栏 肯 命令 即 可 。 


2. 工具 栏 和 浮动 面板 的 拆卸 与 归 位 


1) 将 工具 栏 和 浮 


步骤 1: 将 鼠标 移 到 


变 成 可 形状 





2) 将 工具 栏 和 


步骤 1: 直接 在 拆卸 1 


动 面 


动 面 


板 从 界面 中 拆 印 出 来 
- 具 栏 或 浮动 面板 二 的 |( 竖 双 线 ) 或 一 一 ( 横 双 线 ) 上 ， 此 时 ， 鼠 标 


步骤 2: 按 住 鼠标 左 键 不 放 进 行 拖 动 ， 即 可 将 工具 栏 或 浮动 面板 拆 印 下 来 。 


板 归 位 
F 来 的 工具 栏 或 浮动 面板 的 标题 栏 上 双击 ， 即 可 将 拆卸 下 来 的 工 


具 栏 或 浮动 面板 归 位 到 原来 的 位 置 。 


步骤 2: 将 鼠标 移 到 了 
的 位 置 处 松 开 鼠 标 ， 即 可 





[ 具 栏 或 浮动 面板 的 标题 栏 上 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 移 到 需要 放置 
对 工具 栏 或 浮动 面板 放置 到 松 开 鼠标 左 键 的 位 置 。 


3. 专家 模式 与 编辑 模式 之 间 的 切换 
3ds Max 界面 在 默认 情况 下 为 编辑 模式 状态 。 如 果 用 户 对 3ds Max 的 快捷 键 使 用 特别 




















熟练 ， 可 以 将 工作 界 T 
步骤 如 下 。 


面 切 


换 到 专家 模式 ， 使 用 快捷 键 进行 操作 来 提高 工作 效率 。 具 体操 作 


步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 是 疯 图 一 过 梭 6) 命令 (或 直接 按键 盘 上 的 【Ctrl+X】 键 )， 
即 可 将 界面 从 编辑 模式 切换 到 专家 模式 。 

















步骤 2: 再 按键 盘 上 














的 【Ctrl+X】 键 (或 直接 单 击 界 面 右 下 角 的 驶 藤 家 模式 按钮 )， 即 可 


将 界面 从 专家 模式 切换 到 编辑 模式 。 
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提示 : 在 视图 中 ， 按 Alt+ 筷 标 左 键 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 其 中 主要 包括 “变换 ”、“ 坐 标 ”、 
“姿势 ”和 “设置 ”命令 ， 如 图 1.3.3 所 示 。 按 Ctrl+ 鼠 标 左 键 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 其 中 主要 包 
括 “ 基 本 几何 体 ” 和 “变换 ”命令 ， 如 图 1.3.4 所 示 。 按 Shift+ 鼠 标 左 键 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 
其 中 主要 包括 “捕捉 选项 ”"、 “捕捉 履 盖 ”和 “捕捉 切换 ”命令 ， 如 图 1.3.5 所 示 。 





图 1.3.3 图 1.3.4 





4， 自 定义 用 户 界面 方案 的 加 载 

在 3ds Max 中 ， 人 允许 用 户 加 载 自己 定义 的 用 户 界面 方案 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 踢 二 3) hs 二 局 户 和 而 广 守 命令 ， 弹 出 “加 载 自 定义 用 户 界 
面 方案 ”对 话 框 。 

步骤 2: 在 “加 载 自 定义 用 户 界面 方案 ”对 话 框 中 选择 需要 加 载 的 方案 文件 ， 单 击 
打开 @ 按钮 即 可 。 

视频 播放 ; 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 ， 管理 界面 ”。 

任务 二 : 自 定义 快捷 键 

在 复杂 的 制作 过 程 中 ， 如 果 用 户 根据 自己 的 操作 习惯 使 用 自 定义 的 一 些 快捷 键 ， 可 以 
提高 工作 效率 。 这 里 以 给 “3ds Max 帮助 ”命令 添加 自 定义 快捷 键 为 例 进行 介绍 ， 具 体操 
di 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 评 训 ui 时 一 各 定 义 用 户 界面 (Q.. 命令 ， 弹 出 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 














步骤 2: 根据 任务 要 求 ， 设 置 “ 自 定义 用 户 界面 "， 具 体 设置 如 图 1.3.6 所 示 。 

步骤 3， 设置 完毕 之 后 ， 单 击 己 3 按钮 ， 即 可 完成 自 定 义 快 捷 键 的 指定 

步骤 4: 单 击 _ 鲜 -按钮 ， 弹 出 “保存 快捷 键 文件 为 ”对 话 框 。 根 据 任务 要 求 输入 保 
存 的 文件 名 ， 如 图 1.3.7 所 示 。 单 击 傅 ]@ 按钮 ， 即 可 将 设置 的 自 定义 快捷 键 保存 到 系统 
中 。 此 时 ， 用 户 就 可 以 使 用 自 定义 的 快捷 键 。 

步骤 5: 如 果 用 户 需要 恢复 系统 的 默认 设置 ， 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 

重 置 ”按钮 即 可 。 

提示 : 用 户 在 给 命令 指定 快捷 键 的 时 候 ， 如 果 输 入 的 快捷 键 被 指定 给 其 他 命令 了 ， 系 
统 会 在 指定 到 :右边 的 提示 框 中 显示 出 其 被 指定 给 的 命令 名 称 ， 如 图 1.3.8 所 示 ， 提 示 用 户 
该 快捷 键 已 经 被 指定 了 ， 用 户 需要 重新 指定 


视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 自 定义 快捷 键 ”。 
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任务 三 ， 主 工具 栏 的 设置 AAA 


在 3ds Max 中 ， 人 允许 用 户 自 定义 工具 栏 、 .将 ;有 常 使 用 的 命令 放置 在 自 定义 的 工具 
栏 中 ， 这 样 可 以 方便 用 户 操作 ， 提高 速度 具体 操作 步 又 如 下 。 








1， 自 定义 工具 栏 
步骤 1: 在 主 工具 栏 的 空 和 外 他 、 弹出 快捷 菜单 ， 不 缠 册 的 快捷 菜单 中 选择 Bi 命 
令 ， 弹 出 “ 自 定义 用 户 界面 ”讲话 框 。 A 





步骤 2: 在 “ 自 定义 用 户 界 面 ”对 话 框 中 选择 了 有 符 选项 卡 ， 单 击 “ 吕 建 。 按钮 ， 弹 
出 “新 建 工具 栏 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 自 定义 工具 栏 的 名 称 ， 如 图 1.3.9 所 示 。 

步骤 3: 输入 名 称 之 后 ， 单 击 碎 “ 按 钮 ， 即 可 创建 一 个 自 定义 工具 栏 ， 如 图 1.3.10 
所 示 。 





步骤 4: 将 鼠标 移 到 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 的 “操作 ”列表 框 中 的 选项 上 ， 按 住 
鼠标 左 键 不 放 的 同时 ， 拖 到 自己 定义 的 工具 栏 中 松 开 鼠标 即 可 ， 如 图 1.3.11 所 示 。 
步骤 5: 方法 同上 ， 继 续 将 需要 的 命令 拖 到 自 定义 的 工具 栏 中 ， 如 图 1.3.12 所 示 。 





























图 1.3.9 1.3.10 1.3.11 图 1.3.12 
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提示 : 如 果 需 要 删除 自 定义 工具 栏 中 的 某 个 工具 ， 只 需 将 鼠标 移 到 该 工具 图 标 上 右 击 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 部 8 过 组 命令 即 可 。 


2， 编 辑 工具 栏 


户 可 以 将 自 定义 好 的 工具 栏 保存 到 系统 中 ， 也 可 以 删除 和 重 署 白 定 义 用 户 界面 ， 使 
它 恢复 到 系统 默认 状态 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 保存 自 定义 菜单 。 设 置 完 工具 栏 之 后 ， 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 
_ 保存 按钮 ， 弹 出 “保存 UI 文件 为 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 需要 保存 的 文件 名 ， 妇 
图 1.3.13 所 示 ， 单 击 “” 负 加 按钮 即 可 。 
步骤 2: 删除 工具 栏 。 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 右 侧 的 = 按钮 ， 弹 出 下 拉 
列表 ， 在 下 拉 列 表 中 选择 需要 删除 的 工具 栏 。 单 击 _W#: 按钮 即 可 ， 如 图 1.3.14 所 示 。 
步骤 3: 重 命名 工具 栏 。 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 重 $ 名 .， 按 钮 ， 弹 出 “ 重 


命名 工具 栏 ” 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 名 称 ， 如 图 1.3.15 所 示 , 单 击 ” 克 E ”按钮 即 可 。 


图 1.3.13 图 4.3:14 图 1.3.15 
步骤 4: 恢复 系统 默认 状态 。 在 “ 自 定 义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 是 按钮， 弹出 警 
告 对 话 框 ， 如 图 1.3:16 所 示 ， 单 击 亡 双 按钮 即 可 。 
3.， 快速 访问 工具 栏 
快速 访问 工具 栏 就 是 显示 在 3ds Max 应 用 程序 图 标 右 侧 的 快速 访问 工具 的 集合 ， 如 
图 1.3.17 所 示 。 在 3ds Max 中 ， 人 允许 用 户 编辑 快速 访问 工具 栏 。 具 体操 作 方法 如 下 。 
步骤 1: 添加 快速 访问 工具 命令 图 标 。 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 ， 直 接 将 “ 操 





















































































































































作 ” 列 表 框 中 的 命令 拖 到 “快速 访问 工具 栏 ”列表 框 中 即 可 ， 如 图 1.3.18 所 示 。 











第 1 章 3ds Max 2011 基础 知识 


步骤 2: 删除 快速 访问 工具 栏 中 的 工具 。 选 择 “ 快 速 访问 工具 栏 ”中 需要 删除 的 命令 ， 
单 击 右 侧 的 和 ”按钮 即 可 。 

步骤 3: 调整 快速 访问 工具 栏 中 命令 图 标的 顺序 。 在 “快速 访问 工具 栏 ”列表 框 中 选 
择 需 要 调整 摆 放 顺序 的 命令 ， 单 击 志 或 克 按钮 即 可 。 

视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 ， 主 工具 栏 的 设置 ”。 

任务 四 : 四 元 菜单 的 相关 操作 

为 了 提高 制作 过 程 中 的 操作 速度 , 通常 右 击 , 调 出 四 元 菜单 来 选择 操作 命令 。 在 3ds Max 
中 ， 人 允许 用 户 根据 自己 的 习惯 来 编辑 四 元 菜单 (添加 或 删除 命令 )。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

1. 新 建 四 元 菜单 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 启 定 内 ( 胃 一 身 定 义 用 户 界面 (O… 命令 ;弹出 “ 自 定义 用 户 界 面 ” 对 
话 框 。 在 该 对 话 框 中 选择 加 单 命 令 ， 切 换 到 四 元 菜单 编辑 界面 。 

步骤 2: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ” 对话 框 中 单 击 < 新 路 按钮 ， 弹 出 “新 建 四 元 菜单 集 ” 



























































对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 自 定义 四 元 菜单 的 名 称 、 如 图 1.3.19 所 示 。 
步骤 3: 单 击 _ 蛇 | 按钮 ， 即 可 新 建 一 个 由 元 菜单 。 
步骤 4 在 四 元 节 单 并 键 : 右 侧 的 文本 椎 中 输入 快捷 键 的 字母 ， 在 这 里 输入 R， 单 击 
控 ”| 按钮 即 可 为 新 建 四 元 菜单 添加 快捷 键 。 4 
步骤 5: 在 “ 自 定义 用 户 界 面 ”对 话 框 中 单 击 四 元 图 标 中 的 国 图 标 。 此 时 ， 该 图 标 呈 
黄色 显示 。 将 笛 要 的 全 交代 元 荣 单 下 而 的 开交 的， 如 图 1.3.20 所 示 。 

















图 1.3.19 图 1.3.20 
步骤 6: 方法 同步 又 5。 为 其 他 三 个 四 元 菜单 添加 快捷 命令 ， 如 图 1.3.21 所 示 。 





Perasnine 


各 


1.3.21 
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步骤 7: 设置 完毕 。 在 “ 自 定义 用 户 界 面 ”对 话 框 
中 单 击 _ 鱼 -| 按钮 。 弹 出 “菜单 文件 另存 为 ”对 话 框 。 
在 该 对 话 框 中 输入 保存 的 名 称 ， 如 图 1.3.22 所 示 ， 单 击 
保 # 回 ”按钮 即 可 。 

2. 编辑 四 元 菜单 

- 四 元 菜单 的 编辑 主要 包括 添加 菜单 命令 、 删 除 菜单 

加 命令 、 四 元 菜单 重 命名 、 指 定 快捷 键 和 重 置 等 操作 。 编 
” 辑 四 元 菜单 的 操作 方法 与 编辑 工具 栏 的 方法 相同 ， 这 里 
就 不 再 详细 介绍 。 用 户 可 以 参考 前 面 的 操作 步骤 或 配套 
视频 讲解 。 


视频 播放 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 四 元 菜单 的 相关 操作 ”。 
任务 五 ， 新 建 和 编辑 菜单 


在 3ds Max 中 ， 人 允许 用 户 根据 自己 的 使 用 习惯 新 建 和 编辑 菜单 ， 方 便 用 户 使 用 。 下 面 
详细 介绍 自 定义 菜单 和 编辑 菜单 。 

1. 新 建 菜单 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 肚 定 关 人 0}> 训 走 义 用 户 寞 面 (O. 命 令 ， 弹 出 “ 自 定义 用 户 界面 ” 
对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 选择 菜单 命令 ;切换 到 菜单 编辑 界面 。 

步骤 2: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 _ 章 建 …: 志 按钮， 弹出 “新 建 菜单 ”对 话 
框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 需要 新 建 菜单 的 名 称 ， 如 图 13.23 所 示 ， 单 击 _ 砍 ”按钮 即 可 创建 
一 个 新 菜单 。 

步骤 3: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 , “将 新 建 的 菜单 从 左 侧 的 “菜单 ”列表 框 中 
拖 到 右边 的 菜单 列表 中 ， 如 图 1.3.24 所 示 。 
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1.3.23 图 1.3.24 
步骤 4: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 ， 将 需要 添加 的 命令 从 左 侧 的 “操作 ”列表 
框 中 拖 到 右 侧 “ 我 的 菜单 ”节点 下 。 如 果 拖 息 了 不 同类 型 的 命令 ， 可 以 将 分 阳 符 拖 到 右 侧 
的 自 定义 菜单 中 作为 分 隔 符 ， 如 图 1.3.25 所 示 。 
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步骤 5: 单 击 ” 合 :，| 按 钮 ， 弹 出 “菜单 文件 另存 为 ”对 话 框 ， 输 入 保存 的 名 称 ， 如 
图 1.3.26 所 示 ， 单 击 _ 侠 @ 按钮 即 可 。 此 时 ， 在 菜单 栏 中 显示 出 用 户 自 定义 的 菜单 ， 如 
图 1.3.27 所 示 。 
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1.3.25 图 1.3.26 1.3.27 
2. 编辑 菜单 






菜单 的 编辑 主要 包括 菜单 的 重 命名 x 菜单 的 删除 命令 的 删除 、 菜 单 命令 的 添加 、 
菜单 顺序 的 调整 和 菜单 重 置 等 操作 前 面 的 操作 基本 相同 ， 这 里 不 再 详 
细 介 绍 ， 用 户 可 以 参考 前 面 的 操作 方法 或 配套 视频 讲解 。 

视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 ;编辑 和 自 定义 菜单 ” 

任务 六 : 设置 界面 颜色 

在 3ds Max 中 ;人 充 许 用 户 根据 自己 的 喜好 修改 界面 颜色 ， 从 而 将 界面 设置 成 个 性 化 的 
操作 界面 。 在 这 里 以 设置 视 口 背景 颜色 为 例 进行 介绍 。 有 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 | 下 定员 品 一 各 定义 用 户 寞 面 (GO).… 命 令 ， 弹 出 “ 自 定义 用 户 界面 ” 
对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 选择 本 命令 ， 切 换 到 颜色 编辑 界面 。 

步骤 2: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中， 选择 左 侧 的 鲍 惠 EE 革 国 选 项 。 单 击 右 侧 “ 颜 
色 ” 右 边 的 国 国 重 色 块 ， 弹 出 “颜色 选择 器 ”对 话 框 ， 在 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 设置 颜色 。 

步骤 3: 如 图 1.3.28 所 示 ， 单 击 区 @ 按钮 ， 返 回 到 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 。 
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步骤 4: 在 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 单 击 “。 立 到 上 用 而 ”按钮 ， 即 可 改变 视 口 
的 颜色 。 


提示 : 如 果 需 要 恢复 视 口 的 默认 颜色 设置 ， 只 需 单 击 “ 自 定 义 用 户 界 面 ” 对 话 框 右 下 
角 的 、 疆 按钮, 弹出“ 还原 颜色 文件 ” 对话 框 ， 在 “还 原 闫 色 文 件 ” 对 话 框 中 单 击 己 同 _] 
按钮 即 可 。 


步骤 5: 其 他 设置 方法 同上 。 在 此 不 再 详细 介绍 。 用 户 可 以 自己 动手 试 一 试 。 

视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 设置 界面 颜色 ”。 
、 项 目 拓展 训练 

根据 自己 的 习惯 自 定义 个 性 化 的 3ds Max 工作 界面 。 











项 目 4: 3ds Max 2011 对 象 选择 的 方法 





二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


















任务 一 : 基本 选择 方法 任务 二 : 了 解 区 域 选择 法 任务 三 : 了 解 按 名 称 选 择 对 象 的 方法 








任务 六 :孤立 选择 对 象 任务 五 :通过 图 解 视图 选择 对 象 任务 四 ， 使 用 过 滤器 选择 对 象 








三 、 项 目 操作 步骤 
在 3ds Max 中 ， 个 对 象 进 行 操作 之 前 ， 首 先 要 选择 该 对 象 。 因 此 ， 选 择 对 象 是 
































建 模 和 六 ee 目 中 主要 通过 6 个 任务 详细 讲解 各 种 选择 方法 如 何 使 
任务 一 : 基本 选择 方法 
基本 选择 方法 比较 适合 简单 的 场景 ， 操 作 也 比较 简单 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 


步骤 1: 单 选 某 个 对 象 。 在 工具 栏 中 单 击 尽 ( 选 择 对 象 ) 按 钮 或 按键 盘 上 的 【Q]】 键 。 在 
场景 中 单 击 需要 选择 的 对 象 即 可 ， 如 图 1.4.1 所 示 。 
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步骤 2: 加 选 对 象 。 按 住 键 得 上 的 【Ctrl】 键 不 放 的 同时 ， 单 击 需 要 加 选 的 对 象 即 可 ， 
如 图 1.4.2 所 示 。 








1.4.1 1.4.2 


步骤 3: 减 选 对 象 。 按 住 键 盘 上 的 【Alt】 键 不 放 的 同时 ， 单 击 需要 减 选 的 对 象 即 可 ， 
如 图 1.4.3 所 示 。 


So 反选 。 在 洒 单 覆 中 过 0 全 人 吉 近 fc] 多 可 如 图 1.4.4 


图 1.4.3 1 图 1.4.4 
步 邓 5， 选 择 场景 中 的 所 有 对 象 在 来 单位 所 SEE - EQ 命令 (或 按键 盘 上 的 
【CtrltA】 键 ) 即 可 ,如 图 1.4.5 所 示 。 
步骤 6: 取消 场景 中 的 对 象 选择 。 在 菜单 栏 中 选 抒 匡 祷 吉 固 轩 一 全 部 不 先 (N) 命令 (或 按键 盘 
上 的 【Ctrl+D】 键 ) 即 可 ， 如 图 1.4.6 所 示 。 











1.4.5 1.4.6 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 基本 选择 方法 ”。 

任务 二 : 了 解 区 域 选择 法 

区 域 选 择 法 是 3ds Max 中 比较 重要 的 一 种 选择 方法 。 所 谓 区 域 选择 法 ， 是 指 按 住 鼠标 
左 键 不 放 的 同时 拖 忠 出 一 个 区 域 来 选择 对 象 。 区 域 选择 有 窗口 和 交叉 两 种 选择 模式 。 每 种 
选择 模式 中 又 有 5 种 选择 方式 。 
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在 窗口 选择 模式 中 ， 被 选 对 象 要 被 全 部 框 选 ， 才 能 被 选择 。 在 交叉 模式 中 ， 被 选 对 象 
只 要 被 框 选 区 域 碰 到 即 可 被 选择 。 下 面 以 窗口 选择 模式 为 例 介绍 5 种 不 同 的 选择 方式 。 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 鳞 (选择 对 象 ) 按 钮 或 按键 盘 上 的 【Q】 键 ， 单 击 克 (窗口 /交叉 ) 
按钮 ， 使 该 按钮 变 成 回 状 态 ， 选 择 方式 为 二 ( 矩 形 选择 区 域 )。 在 视图 中 框 选 需要 选择 的 对 
象 ， 如 图 1.4.7 所 示 ， 从 如 图 1.4.8 所 示 。 








1.4.7 1.4.8 


步骤 2: 使 用 圆 形 选择 区 域 选择 对 象 。 在 工具 栏 中 将 选择 方式 切换 为 二 ( 圆 形 选择 区 域 )。 
在 视图 中 框 选 需要 选择 的 对 象 ， 如 图 1.4.9 所 示 , 松 开 和 鼠标 左 键 即 可 ， 如 图 1.4.10 所 示 。 











图 1.4.9 图 1.4.10 
步骤 3: 使 用 围栏 选择 区 域 选择 对 象 在 王 具 栏 中 将 选择 方式 切换 为 区 (围栏 选择 区 域 )。 


在 视图 中 单 击 来 绘制 选择 区 域 , 当 鼠 标 移 到 起 点 的 位 置 时 , 鼠标 变 成 一 个 十 字 架 ,如 图 1.4.11 
所 示 ， 单 击 即 可 选择 对 象 ， 如 图 1.4.12 所 示 。 



























































图 1.4.11 图 1.4.12 
步骤 4: 使 用 套 索 选择 区 域 选择 对 象 。 在 工具 栏 中 将 选择 方式 切换 为 沁 ( 套 索 选择 区 
域 ), 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 不 放 , 在 视图 中 框 选 需要 选择 的 对 象 , 当 鼠 标 移 到 起 点 位 置 时 ， 
鼠标 变 成 一 个 十 字 架 ， 如 图 1.4.13 所 示 ， 松 开 鼠 标 即 可 选中 对 象 ， 如 图 1.4.14 所 示 。 
步骤 5: 使 用 绘制 选择 区 域 选择 对 象 .在 工具 栏 中 将 选择 方式 切换 为 痛 ( 绘 制 选择 区 域 )。 
在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 此 时 ， 和 鼠标 变 成 畴 形状， 移 到 需要 选择 的 对 象 即 可 将 对 象 选 
择 ， 如 图 1.4.15 所 示 。 
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提示 : 在 窗口 选择 模式 中 ,使 用 了 (绘制 选择 区 域 ) 方 式 选 择 对 象 时 ， 要 将 选择 对 象 全 部 
包围 在 内 ， 才 能 将 其 选中 。 在 交叉 选择 模式 中 ， 只 要 碰 到 即 可 将 其 选中 。 





1.4.13 1.4.14 1.4.15 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 区 域 选择 法 ”。 

任务 三 ， 了 解 按 名 称 选择 对 象 的 方法 

在 3ds Max 中 ， 如 果 场 景 比较 复杂 ， 使 用 前 面 介绍 的 两 种 方法 没 法 实现 时 ， 可 以 通过 
按 名 称 选择 对 象 的 方法 来 实现 。 具 体操 作 方法 如 下 。” 

1， 按 名 称 选 择 Ny 

步 又 1: 在 菜单 栏 中 单 击 怠 ( 按 名 称 选择 ) 图 标 ， 弹 出 “从 场景 选择 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 
框 中 选择 需要 选择 的 对 象 ， 如 图 1.4.16 所 东 。 

步骤 2: 单 击 ” 克 E ” 按 钮 ， 如 图 4.17 所 示 。 

2， 创建 和 编辑 选择 集 

如 果 用 户 在 三 维 制作 过 程 中 ， 经 常 需 要 使 用 同时 选中 的 几 个 对 象 ， 可 以 通过 创建 选择 
集 的 方法 来 提高 工作 效率 ， 有 具体 操作 步骤 如 下 了; 

1) 创建 选择 集 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 创建 选择 集 的 对 象 ， 如 图 1.4.18 所 示 。 








[BT 日 口上 7 A 
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图 1.4.16 图 1.4.17 图 1.4.18 


步骤 2: 在 工具 栏 的 “创建 选择 集 ” 输 入 框 中 输入 选择 集 的 名 称 即 可 ， 如 
图 1.4.19 所 示 。 

2) 编辑 选择 集 

用 户 可 以 对 创建 的 选择 集 进行 编辑 。 例 如 ， 给 选择 集 添加 对 象 、 删 除 对 图 1.4.19 
象 和 删除 选择 集 。 有 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 区 (编辑 命名 选择 ) 按 钮 ， 弹 出 “命名 选择 集 ” 对 话 框 ， 如 
图 1.4.20 所 示 。 
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步骤 2: 在 场景 中 选择 需要 添加 的 对 象 ， 再 在 “命名 选择 集 ” 对 话 框 中 单 击 二 (添加 选 
择 对 象 ) 按 钮 ， 即 可 为 选择 集 添加 对 象 。 
步骤 3: 在 “命名 选择 集 ” 对 话 框 中 选择 需要 减 去 的 对 象 。 单 击 = ( 减 去 选 定 对 象 ) 按 钮 ， 
将 对 象 从 选择 集中 减 去 。 
步骤 4: 在 “命名 选择 集 ” 对话 框 中 单 击 吕 (创建 新 集 ) 按 钮 ， 即 可 创建 一 个 新 的 选择 集 ， 
如 图 1.4.27 所 示 。 
步骤 5: 给 新 集 重 命名 。 在 创建 的 新 集 上 双击 ， 此 时 ， 变 成 蓝 色 显示 ， 输 入 新 集 名 称 











到 
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3. 按 颜 色 选 择 对 象 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 绽 二 [日 一 st(6) 一 命令 ， 将 鼠标 移 到 场景 中 需要 选择 
的 对 象 上 ， 和 鼠标 变 成 图 形状 ， 如 图 1.4.22 所 示 。 

步骤 2: 单 击 对 象 ， 即 可 将 场景 中 相同 颜色 的 对 象 选中 如 图 1.4.23 所 示 。 
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图 1.4.20 1.4.21 图 1:4.22 1.4.23 


视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 了 解 按 名 称 选择 对 象 的 
方法 ”。 

任务 四 : 使 用 过 滤器 选择 对 象 

在 制作 复杂 三 维 动画 的 过 程 中 ， 为 了 方便 选择 或 者 防止 错 选 不 需要 的 对 象 ， 经 常 使 用 
过 滤器 来 选择 对 象 。 例 如 ， 在 设置 场景 灯光 时 ， 可 以 通过 使 用 过 滤器 ， 在 场景 中 只 选择 灯 
光 , 这 样 就 不 用 当心 误 操 作 其 他 对 象 了 。 在 3ds Max 默认 情况 下 ,过 滤器 的 设置 为 “全 部 ”， 
也 就 是 说 ， 用 户 在 场景 中 可 以 选择 所 有 对 象 。 过 滤器 具体 使 用 方法 如 下 。 

1. 过 滤器 的 使 用 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 = 按 钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 如 图 1.4.24 所 示 。 

步 又 2: 在 下 列 列表 中 选择 需要 过 滤 的 类 型 。 例如， 选择 灯光 类 型 。 在场 
景 中 只 能 选择 灯光 。 

2. 创建 过 滤 组 合 

在 场景 中 ， 有 时 需要 同时 选择 几 种 类 型 的 对 象 ， 可 以 通过 创建 组 合 过 滤 
来 实现 。 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 二 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 医 民 请; 
出 “过 滤器 组 合 ” 对 话 框 , 在 该 对 话 中 选择 需要 同时 过 滤 的 类 型 , 如 图 1.4.25 所 示 。 
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步骤 2: 单 击 添加 按钮 ， 即 可 将 组 合 添加 到 “当前 组 合 ” 列 表 框 中 ， 如 
图 1.4.26 所 示 。 

步骤 3: 单 击 牵 | 按钮 ， 即 可 创建 一 个 过 滤 组 合 ， 如 图 1.4.27 所 示 。 

步骤 4: 删除 过 滤 组 合 。 在 “过 滤器 组 合 ”对 话 框 右 侧 的 “当前 组 合 ”列表 框 中 选择 
需要 删除 的 组 合集 ， 单 击 。” 电 除 ” 按 钮 即 可 。 











图 1.4.25 “图 1.4.26 图 1.4.27 
3. 添加 过 滤 类 型 


如 果 在 过 滤 选 择 中 没有 需要 的 过 滤 类 型 ， 可 以 通过 ?过 滤器 组 合 ” 对 话 框 添加 过 滤 类 
型 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 . 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 按 钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 
器 组 合 ”对 话 框 。> 

步骤 2: 在 “过 滤器 组 合 ”对 话 框 的 “所 有 类 别 ID” 列 表 中 选择 需要 添加 的 过 滤 类 别 ， 
如 图 1.4.28 所 示 汪 单 击 _ 添 加 按钮 即 可 ， 如 图 1.4.29 所 示 。 

步骤 3: 单 击 _ 碎 ”| 按钮 完成 过 滤 类 型 的 添加 ， 如 图 1.4.30 所 示 。 


项 ， 弹 出 “过 湛 








1.4.28 1.4.29 图 1.4.30 
视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 使 用 过 滤器 选择 对 象 ”。 
任务 五 :通过 图 解 视图 选择 对 象 


在 3ds Max 中 ， 用 户 也 可 以 通过 图 解 视图 选择 对 象 。 不 过 ， 此 方法 较 少 使 用 ， 只 做 了 
解 即 可 。 具 体操 作 方 法 如 下 。 
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步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 区 图 解 视 图 ) 按 钮 ， 弹 出 “图 解 视图 ”对 话 框 。 
步骤 2: 在 “图 解 视图 ”对 话 框 中 单 击 需要 选择 的 图 标 ， 如 图 1.4.31 所 示 。 


= ee = 






































1.4.31 


提示 : 也 可 以 在 菜单 栏 中 选择 | 国电 雷 语 一 全 5 的 天 议 加 (Sj ~ 国明 四 1 命令 ， 打 开 “图 解 视 
图 ”对 话 框 。 

视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 ， 通 过 图 解 视图 选择 对 象 ”。 

任务 六 : 孤立 选择 对 象 

在 处 理 非常 复杂 的 场景 时 ， 为 了 避免 对 其 他 对 象 进行 误 操作 或 被 其 他 对 象 遮挡 ， 用 户 
可 以 通过 孤立 对 象 命令 ， 将 其 他 不 需要 处 理 的 所 有 对 象 隐藏 ， 而 只 显示 需要 处 理 的 对 象 。 
具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 孤立 的 对 象 ， 如 图 1.432 所 示 。 

步骤 2: 在 选择 的 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 “ 孤 立 当前 选择 ”命令 ， 即 
可 将 孤立 的 选择 显示 出 来 ， 同 时 还 弹出 一 个 警告 框 ， 如 图 1.4.33 所 示 

步骤 3: 根据 任务 要 求 ， 对 孤立 出 来 的 对 象 进行 各 种 操作 ， 操 作 完 毕 ， 在 警告 框 中 单 
市 本 于 开 扩 钮 即 可 退出 孤立 模式 。 


























1.4.32 1.4.33 


视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 孤立 选择 对 象 ”。 
四 、 项 目 拓 展 训 练 
打开 如 图 1.4.34 所 示 的 场景 文件 ， 练 习 本 项 目 中 介绍 的 选择 方法 。 
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图 1.4.34 


项 目 5: 3ds Max 2011 的 变换 操作 


一 、 项 目 效果 


















任务 尝 : 缩放 变换 任务 四 
了 解数 值 
的 设置 














任务 六 : 了 解 3ds Max 的 参考 坐标 系 任务 五 : 了 解 坐标 轴 向 的 操作 





三 、 项 目 操作 步骤 





在 3ds Max 中 熟练 掌握 变换 操作 ， 是 顺利 学 习 后 面 内 容 的 基础 。 本 项 目 中 主要 通过 6 
个 任务 详细 讲解 移动 变换 、 旋 转变 换 、 缩 放 变换 、 数 值 变换 、 坐 标 轴 向 和 坐标 系统 等 相关 
内 容 。 详 细 介绍 如 下 。 

任务 一 : 移动 变换 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 。 在 工具 栏 中 单 击 裤 (选择 并 移动 ) 图 标 或 按键 盘 上 的 【W] 键 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 一 个 对 象 ， 被 选中 的 对 象 出 现 一 个 带 有 3 种 不 同 颜色 的 Gizmo 
图 标 ， 红 色 代 表 X 轴 ， 绿 色 代表 立轴 ， 蓝 色 带 表 乙 轴 ， 如 图 1.5.1 所 示 。 

步骤 3: 在 单 轴 向 上 移动 对 象 。 单 击 需要 移动 的 轴 向 ， 该 轴 向 被 激活 。 此 时 ， 该 轴 向 
呈 黄 色 显 示 ， 按 住 鼠 标 左 键 移动 即 可 。 

步骤 4: 同时 在 两 个 轴 向 上 移动 对 象 。 将 鼠标 移 到 如 图 1.5.2 所 示 的 位 置 , X 轴 和 乙 轴 
被 激活 ， 都 呈 黄 色 显示 。 按 住 鼠标 左 键 移动 ， 即 可 使 对 象 在 X 轴 和 Z 轴 组 成 的 平面 上 进行 
移动 变换 。 
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步骤 5: 放大 和 缩小 Gizmo 图 标 。 按 键盘 上 的 【-】 键 即 可 缩小 Gizmo 图 标 ， 按 键盘 
上 的 【=】 键 可 放大 Gizmo 图 标 。 

步骤 6: 按键 盘 上 的 【X] 键 ，Gizmo 图 标 转 为 红色 线 和 灰色 线 组 成 的 三 角 架 ， 如 图 1.5.3 
所 示 。 再 按键 盘 上 的 【X] 键 ， 又 由 三 角 架 转换 为 Gizmo 图 标 


图 1.5.1 图 1.5.2 图 1.5.3 


步骤 7: 隐藏 和 显示 Gizmo 图 标 。 在 菜单 栏 中 选择 视图 (一 ER Gemog 命令 ， 
隐藏 Gizmo 图 标 。 再 选择 ”视图 (Wj 一 ER GzmoD 命令 ,- 则 显示 Gizmo 图 标 。 


提示 : 在 Gizmo 图 标 被 隐藏 的 情况 下 ， 用 户 同 祥 可 以 移动 对 象 。 用 户 也 可 以 通过 打开 
轴 约 束 来 控制 移动 的 方向 。 在 工具 栏 的 空 自 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 犁 的 率 命令 ， 
弹出 “ 轴 约 束 ” 浮 动 面板 。 在 浮动 面板 中 单 击 XY 按钮 ， 如 图 1.5.4 所 示 。 此 时 ， 在 视图 中 
按 住所 标 左 键 移动 时 ， 只 能 沿 由 义 轴 和 YY 轴 组 成 的 平面 移动 。 


















































XYZz 





图 1.5.4 

视频 播放 :任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 移动 变换 ”。 

任务 二 : 旋转 变换 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 饭 (选择 并 旋转 ) 按 钮 或 按键 盘 上 的 【E]】 键 。 

步骤 2: 在 场景 中 单 选 对 象 ， 被 选中 的 对 象 出 现 一 个 旋转 的 Gizmo 图 标 ， 红 色 代表 X 
轴 ， 绿 色 代表 轴 ， 蓝 色 带 表 Z 轴 ， 如 图 1.5.5 所 示 。 

步骤 3: 旋转 对 象 。 将 鼠标 移 到 需要 旋转 的 轴 向 上 ,此 时 , 旋转 轴 变 成 黄色 , 如 图 1.5.6 
所 示 。 按 住 鼠标 左 键 进行 旋转 ， 如 图 1.5.7 所 示 。 
































图 1.5.7 
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步骤 4: 按 任意 角度 旋转 对 象 。 将 鼠标 移 到 旋转 Gizmo 图 标的 中 间 ， 按 住 鼠 标 左 键 ， 
此 时 ， 旋 转 Gizmo 图 标 中 出 现 一 个 灰色 的 圆 球 ， 如 图 1.5.8 所 示 。 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同 
时 移动 鼠标 可 进行 任意 旋转 操作 ， 如 图 1.5.9 所 示 。 

步骤 5: 冬 直 于 当前 视 口 旋转 。 将 鼠标 放置 到 最 外 围 的 灰色 旋转 轴 上 ， 按 住 鼠标 左 键 
不 放 (灰色 旋转 轴 变 成 黄色 旋转 轴 ) 进 行 移动 即 可 ， 如 图 1.5.10 所 示 。 























GD | 
1.5.8 图 1.5.9 1.5.10 


视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 旋转 变换 ”。 

任务 三 : 缩放 变换 N 

在 3ds Max 中 缩放 变换 主要 包括 “选择 并 均匀 缩放 ”“ 选 择 并 非 均匀 缩放 ”和 “选择 
并 挤 压 ”3 种 缩放 方式 。 

1， 缩 放 变换 的 3 种 方式 Ss 

(1) 国 ( 选 择 并 均匀 缩放 )。 主要 用 来 控制 3 个 轴 向 上 的 等 比例 缩放 ， 使 用 该 缩放 方式 ， 
只 会 改变 被 缩放 对 象 的 体积 大 小 ， 而 不 会 改变 被 缩放 对 象 的 形状 。 坐 标 轴 向 不 起 作用 。 

(2) 加 (选择 并 非 均匀 缩放 )。 主 要 用 来 控制 在 指定 的 轴 向 进行 非 均 匀 缩 放 。 使 用 该 缩放 
方式 ， 被 缩放 的 对 象 体积 和 形状 都 会 发 生 改变 。 

(3) 划 ( 选 择 并 挤 压 )。 主 要 用 来 控制 在 指定 的 轴 向 上 进行 挤 压 变形 。 使 用 该 缩放 方式 ， 
被 缩放 的 对 象 总 的 体积 大 小 不 会 变 ， 形 状 会 发 生 改 变 。 

2， 缩 放 变 换 的 操作 方法 

步骤 1: 在 工具 栏 中 单 击 缩放 变换 方式 。 

步骤 2: 在 视图 窗口 中 单 选 缩放 的 对 象 ， 此 时 ， 对 象 上 出 现 一 个 三 角形 的 操作 缩放 轴 ， 
如 图 1.5.11 所 示 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 Gizmo 图 标的 中 心 三 角 区 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 
对 对 象 进行 等 比例 缩放 ， 如 图 1.5.12 所 示 。 

步骤 4: 将 鼠标 移 到 Gizmo 图 标的 单个 坐标 轴 上 , 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 
对 对 象 进行 单 轴 向 缩放 ， 如 图 1.5.13 所 示 。 

步骤 5: 将 鼠标 移 到 由 Gizmo 图 标的 两 个 坐标 轴 围 成 的 侧 平面 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 
进行 移动 ， 将 对 象 进行 侧 平面 双方 向 缩放 ， 如 图 1.5.14 所 示 。 

提示 : 选择 缩放 变换 命令 ， 可 以 通过 在 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 “ 缩 放 ” 
命令 。 还 可 以 在 菜单 栏 中 选择 星 得 回 一 缩放 命令 . 
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1.5.11 图 1.5.12 图 1.5.13 图 1.5.14 


视频 播放 :任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 缩放 变换 ” 

任务 四 : 了 解数 值 变换 参数 的 设置 

在 3ds Max 中 , 数值 变换 参数 可 以 通过 状态 栏 中 的 输入 框 进行 设置 或 通过 “变换 输入 ” 
对 话 框 进行 设置 。 具 体操 作 如 下 。 

1， 通 过 状态 栏 进行 参数 设置 

状态 栏 输入 数值 变换 主要 为 绝对 变换 和 相对 变换 。- 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 默认 情况 下 ， 输 入 数值 为 绝对 变换 ， 如 图 1.5.15 所 示 。 
步骤 2: 在 XvY 或 Z 文 本 框 中 输入 数值 或 将 鼠标 移 到 X、Y 或 
Z 文 本 框 右边 的 六 EE， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 移动 即 可 对 
对 象 进行 绝对 变换 操作 。 
步骤 .3: 单 击 图 (绝对 模式 变换 输入 ) 按 钮 ， 切 换 到 贺 ( 偏 移 模 式 变 
换 输入 ) 状 态 。 

步骤 4: 在 XY 或 Z 文 本 框 中 输入 数值 或 将 鼠标 移 到 XX、Y 或 Z 文 本 框 右边 的 2 上 ， 
按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 上 下 移动 即 可 对 对 象 进 行 相对 变换 操作 。 

提示 : 在 工具 栏 中 ， 如 果 定 (选择 并 移动 ) 按 钮 处 于 激活 状态 ， 上 面 修 改 的 参数 针对 的 是 
对 象 移动 变换 操作 ; 如 果 扎 (选择 并 旋转 ) 按 钮 处 于 激活 状态 ， 上 面 修 改 的 参数 针对 的 是 对 象 
旋转 变换 操作 ; 如 果 “ 缩 放 变 换 ” 按 钮 处 于 激活 状态 ， 上 面 修 改 的 参数 针对 的 是 对 象 缩放 
变换 操作 ， 








2. 通过 “变换 输入 ”对 话 框 进行 变换 参数 设置 

通过 输入 框 进行 变换 参数 设置 ， 对 于 初学 者 来 说 ， 比 较 容易 掌握 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 工具 栏 变换 按钮 上 右 击 ， 即 可 弹出 “变换 输入 ”对 话 框 。 

提示 : 如 果 在 沾 ( 选 择 并 移动 ) 按 钮 上 右 击 ， 弹 出 “移动 变换 输入 ”对 话 框 ， 如 图 1.5.16 
所 示 ; 如 果 在 〇 (选择 并 旋转 ) 按 钮 上 右 击 ， 弹 出 “旋转 变换 输入 ”对 话 框 ， 如 图 1.5.17 所 
示 ; 如 果 在 “缩放 变换 ”按钮 上 右 击 ， 弹 出 “缩放 变换 输入 ”对 话 框 ， 如 图 1.5.18 所 示 。 

步骤 2: 根据 任务 要 求 ， 对 “变换 输入 ”对 话 框 进行 设置 和 调节 。 

步骤 3: 也 可 以 在 对 象 上 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 变换 操作 命令 右边 的 国 图 标 ， 











这 时 会 弹出 相应 的 “变换 输入 ”对 话 框 。 
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图 1.5.16 图 1.5.17 图 1.5.18 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 了 解数 值 变换 参数 的 设置 " 

任务 五 :了解 坐标 轴 向 的 操作 

本 任务 要 求 用 户 了 解 使 用 轴 约 束 操作 对 象 、 坐 标 轴 心 的 调整 、3 种 轴 点 中 心 的 区 别 。 
具体 操作 如 下 。 

1. 使 用 轴 约 束 操作 对 象 

步骤 1: 在 场景 中 选择 对 象 ， 如 图 1.5.19 所 示 ， 此 时 用 户 可 以 使 用 前 面 介绍 的 方法 对 
选择 的 对 象 进行 变换 操作 。 

步骤 2: 按键 盘 上 的 【X】 键 ， 将 Gizmo 图 标 轴 向 隐藏 。 

步骤 3: 在 工具 栏 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 加 各 东 命令 ， 调 出 “ 轴 约 
束 ” 浮 动 面板 ， 如 图 15.20 所 示 。 

步骤 4: 如 果 沿 Y 轴 向 进行 移动 六 在 “ 轴 约 束 ” 浮 动 面 板 中 单 击 Y 按 钮 。 此 时 ， 在 场 
景 中 轴 变 成 红色 线 ， 将 鼠标 移 到 该 红色 线 上 ， 按 住 鼠 标 碟 键 不 放 即 可 进行 移动 ， 如 果 沿 
XY 轴 向 移动 。 在 “ 轴 约 束 “ 浮 动 面 板 中 单 击 W 按 钮 ;此 时 ， 在 场景 中 X 轴 和 YY 轴 都 变 成 
红色 线 ， 将 鼠标 移 到 X 轴 和 Y 轴 组 成 的 平面 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 移动 ， 即 可 使 对 象 人 儿 
沿 XY 平面 移动 。 

2， 坐 标 轴 心 的 调节 

有 时 候 在 对 对 象 进行 旋转 的 时 候 ， 坐 标 轴 心 不 符合 用 户 的 要 求 ， 此 时 ， 可 以 根据 任务 
要 求 修改 坐标 轴 心 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 场景 中 选择 对 象 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 风 (层次 ) 一 _ 健 纺 抽 按钮 ， 此 时 ， 华 标 轴 变 成 如 图 1.5.21 
所 示 的 状态 。 
步骤 3: ee 即 可 对 坐标 轴 中 心 进行 调节 。 调 节 完 之 后 ， 再 次 
单 击 _ 傅 绷 得 按钮， 取消 “ 仅 影 响 轴 ”功能 。 完 成 轴 心 位 置 的 调节 ， 如 图 1.5.22 所 示 。 


1.5.19 1.5.20 图 1.5.21 1.5.22 
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3. 3 种 轴 心 点 的 区 别 

在 选择 多 个 对 象 之 后 对 其 同时 进行 操作 时 ,选择 不 同 的 轴 心 点 方式 , 结果 将 完全 不 同 。 
如 旋转 变换 操作 ， 下 面 对 其 进行 介绍 。 

步骤 1: 在 场景 中 选择 如 图 1.5.23 所 示 的 对 象 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 避 (使 用 轴 点 中 心 ) 按 钮 。 对 选择 的 对 象 进行 旋 转 操 作 ， 效 果 


如 图 1.5.24 所 示 。 





图 1.5.23 

















步骤 3: 按 【CtrltZ】 键 ， 取 消 旋 转 ， 在 工具 栏 中 单 击 娩 (使 用 选择 中 心 ) 按 钮 ， 对 选择 


的 对 象 进行 旋转 操作 ， 效 果 如 图 1.5.25 所 示 。、 
步骤 4: 按 【CtrltZ】 键 ， 取消 旋 转 ;在 开具 栏 中 单 击 项 (使 用 变换 坐标 中 心 ) 按 钮 ， 对 


选择 的 对 象 进行 旋转 操作 ， 效 果 如 图 上 5.26 所 示 。 








1.5.25 1.5.26 


视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 ， 了解 坐标 轴 向 的 
操作 ”。 

任务 六 : 了 解 3ds Max 的 参考 坐标 系 

在 3ds Max 中 ， 参 考 坐 标 系 主要 包括 “视图 、 屏 幕 、 世 界 坐 标 系 ”“ 父 对 象 
坐标 系 ““ 局 部 坐标 系 ”“ 万 向 坐标 系 “^“ 栅 格 坐标 系 ““ 工 作 坐 标 系 ”和 “ 拾 
图 1.5.27 取 坐 标 系 ” 等 ， 如 图 1.5.27 所 示 。 参 考 坐 标 系 是 指 变换 工具 在 视图 中 所 使 用 的 

个 坐标 系 。 

1. 视图 、 屏 幕 、 世 界 坐 标 系 

1) 视图 坐标 系 
在 默认 情况 下 ， 系 统 采用 视图 坐标 系 。 当 采用 视图 坐标 系 时 
中 , X 轴 的 正方 向 朝 右 ，Y 轴 正 方向 朝 上 ，Z 轴 正 方向 垂直 于 视 

在 视图 坐标 系 中 移动 对 象 ， 是 相对 于 视图 空间 移动 。 
























































E 任 何 激活 的 正 交 视图 
里 ， 如 图 1.5.28 所 示 。 
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2) 屏幕 坐标 系 

使 用 屏幕 坐标 系 ， 在 任何 激活 的 视图 中 ，X 轴 的 正方 向 朝 右 ，Y 轴 正 方向 朝 上 ，Z 轴 
正方 向 垂直 于 视图 朝 里 。 没 有 激活 的 视图 显示 的 是 激活 视图 的 坐标 系 ， 如 图 1.5.29 所 示 。 
3) 世界 坐标 系 
使 用 世界 坐标 系 ， 在 任何 视图 中 , X 轴 的 正方 向 朝 右 ，Y 轴 正 方向 垂直 于 视图 朝 里 ，Z 
轴 正 方向 朝 上 ， 如 图 1.5.30 所 示 。 


提示 : 视图 坐标 系 其 实 是 世界 坐标 系 和 屏幕 坐标 系 的 一 个 混合 体 。 也 就 是 说 ， 在 使 用 
视图 坐标 系 时 ， 所 有 正 交 视图 采用 屏幕 坐标 系 ， 而 透视 图 采用 世界 坐标 系 。 






























































图 1.5.28 图 1.5.29 一 图 1.5.30 


4) 显示 或 隐藏 世界 坐标 系 标签 > 
在 默认 情况 下 ， 世界 华 标 系 标签 最 示 在 各 个 视图 的 左下 角 。 用 户 可 以 显示 或 隐藏 世界 
坐标 系 标签 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 在 菜单 栏 中 选择 各 庄 同 中 一 癌 生 珊 (P). 命 令 ， 强 由 “首选 项 设置 ”对 话 框 。 
步骤 2: 在 “首选 项 设置 “对 话 框 中 选择 视 D “选项 卡 ， 切 换 到 “ 视 口 ” 参数 设置 界面 ， 
如 图 1.5.31 所 示 。 
步骤 3: 取消 显示 世界 坐标 四 的 勾 选 ， 隐藏 让 滤 企 标 系 标 得 。 勾 选 显示 世界 坐标 轴 项 ， 显 
示 世 界 坐标 系 标签 。 
步骤 4: 设置 完毕 ， 单 击 ” 砍 ” ”按钮 即 可 。 
提示 : 如 果 用 户 不 希望 更 改 坐标 系 ， 可 以 在 菜单 栏 中 选择 | 征 二 XU 营 渤 顺 P). 命 令 ， 弹 
出 “首选 项 设置 ”对 话 框 ， 在 弹出 的 “首选 项 设置 ”对 话 框 中 选择 常山 选项 卡 ， 切 换 到 “ 常 
规 ” 雪夫 义 选 酉 选项 即 可 ， 如 图 1.5.32 所 示 。 




















图 1.5.31 
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2. 父 对 象 坐 标 系 的 使 用 方法 

使 用 父 对 象 坐标 系 ,很 容易 做 到 将 一 个 对 象 ( 子 对 象 ) 沿 另 一 个 对 象 ( 父 对 象 ) 的 坐标 方向 
移动 。 具 体 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 1.5.33 所 示 。 制 作 一 个 “动画 ”文字 沿 着 长 方 体 方 
向 向 下 移动 的 效果 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 单 击 吧 (选择 并 连接 ) 按 钮 ， 将 鼠标 移 到 “动画 ”对 象 ( 子 对 象 ) 上 ， 
此 时 ， 鼠 标 变 成 辆 形状 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 移 到 长 方 体 父 对 象 ) 上 ， 鼠 标 变 成 辆 形状 ， 松 
开 鼠 标 ， 即 可 创建 父子 连接 关系 。 

步骤 3: 将 系 坐标 切换 到 父 对 象 坐 标 系 ， 如 图 1.5.34 所 示 。 

步骤 4: 在 状态 栏 上 单 击 宁 按钮 ， 创 建 一 个 关键 帧 。 

步骤 5: 在 状态 栏 上 单 击 自动 关键 点 按钮 ， 将 时 间 滑 块 移 到 第 70 入 的 位 置 。 

步骤 6: 使 用 党 (选择 并 移动 ) 工 具 ， 使 “动画 ” 对象 沿 尺 轴 方向 移动 ， 如 图 1.5.35 所 示 。 


图 1.5.33 1.5.34 1.5.35 























3， 局 部 、 万 向 、 栅 格 、 工 作 和 拾取 坐标 系 的 使 用 方法 


1) 局 部 坐标 系 的 使 用 方法 

当 使 用 其 他 坐标 系 对 某 个 对 象 进行 变换 操作 无 法 满足 要 求 时 ， 可 以 使 用 局 部 坐标 系 进 
行 变 化 操作 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1; 在 视图 中 选择 对 象 ， 如 图 1.5.36 所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 将 视图 坐标 系 切换 到 局 部 坐标 系 ， 如 图 1.5.37 所 示 。 

步骤 3: 根据 任务 要 求 使 用 变换 工具 对 选择 的 对 象 进行 变换 操作 即 可 。 

2) 万 向 坐标 系 的 使 用 方法 
在 3ds Max 中 , 万 向 坐标 系 主要 是 针对 Euder XYZ 使 用 的 , 它 有 点 类 似 于 局 部 坐标 系 ， 
但 它 的 旋转 轴 不 一 定 正 交 。 在 旋转 缩放 变换 操作 时 ， 万 向 坐标 系 与 父 对 象 坐标 系 完全 相同 。 
也 就 是 说 ， 对 象 在 没有 指定 Euder XYZ 时 ， 旋 转 操作 与 父 对 象 的 旋转 操作 完全 相同 。 基 体 
操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 单 击 网 (运动 ) 一 失控 和 要 一 这 [EUEETEEIZ 

步骤 2: 在 工具 栏 中 将 坐标 系 切换 到 万 向 坐标 系 ， 选择 需要 变换 旋转 操作 的 对 象 。 

步骤 3: 对 选择 的 对 象 进行 旋转 操作 即 可 ， 如 图 1.5.38 所 示 。 
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图 1.5.36 图 1.5.37 图 1.5.38 


3) 栅 格 坐标 系 的 使 用 方法 

在 3ds Max 中 ， 用 户 可 以 根据 任务 要 求 自 定义 网 格 对 象 。 自 己 定 义 的 网 格 对 象 无 法 在 
着 色 中 看 到 ， 但 它 具备 其 他 对 象 的 属性 ， 所 以 ， 用 户 经 常 使 用 网 格 对 象 作 为 造型 和 动画 的 
辅助 。 坐 标 系统 就 是 该 栅 格 对 象 自己 的 坐标 系统 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 选择 理 ( 创 建 ) 一 马 (辅助 对 象 ) 一 忆 稚 格 按钮 ， 在 视图 中 绘制 一 个 
步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 (选择 并 旋转 ) 工 其; 对 创建 的 栅 格 平面 进行 旋转 操作 ， 如 
图 1.5.39 所 示 。 AN 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 透视 图 的 栅 格 上 右 击 ' 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 有 于 一 辐 合 令 ， 激 
活 创建 的 栅 格 ， 同 时 视图 的 网 格 消失 ,如 图 1.5.40 所 示 。 
步骤 4: 在 工具 栏 中 将 参考 坐标 系 切换 到 “ 栅 格 ”坐标 系 。 
步骤 5: 在 浮动 面板 中 单 击 . 二 图 性 此 “按钮 ， 在 透视 图 中 绘制 一 个 圆柱 体 ， 此 时 ， 绘 制 
的 圆柱 体 是 以 栅 格 为 参考 平面 的 ， 如 图 1.5.41 所 未 :六 






















































































1.5.39 1.5.40 1.5.41 


4) 工作 坐标 系 
在 使 用 工作 坐标 系 之 前 ， 需 要 对 对 象 的 坐标 轴 进 行 编辑 。 在 这 里 通过 一 个 案例 来 介绍 
工作 坐标 系 的 使 用 方法 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 并 选中 对 象 ， 如 图 1.5.42 所 示 。 
步骤 2: 在 浮动 面板 中 选择 内 (层级 ) 一 。 纺 8I 人 多 | 一 _ 邓 8 图 | 按钮， 此 时 ， 视 图 坐标 
如 图 1.5.43 所 示 。 

步骤 3: 在 浮动 面板 中 单 击 tmIf 旨 按钮， 参考 坐标 系 切换 到 工作 坐标 系 。 
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图 1.5.42 图 1.5.43 


步骤 4: 将 鼠标 移 到 透视 图 对 象 的 X 坐标 轴 上 ， 按 住 鼠标 左 键 移动 鼠标 ， 即 可 让 对 象 
在 透视 图 中 左右 移动 ， 如 图 1.5.44 所 示 。 





1.5.44 图 1.5.45 


5) 拾取 坐标 系 的 使 用 方法 
在 三 维 动画 制作 中 经 常会 使 用 拾取 坐标 系 来 操作 对 象 。 例 如 ， 一 个 小 球 沿 着 斜坡 往 下 
滚 ， 此 时 ， 小 球 的 坐标 必须 与 斜坡 的 坐标 一 致 林 能 很 好 地 制作 小 球 往 下 滚 的 动画 效果 。 具 
体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 1.5.45 所 示 。 

步骤 2: 在 场景 中 选中 斜坡 上 的 小 球 ， 将 参考 坐标 系 切换 到 拾取 坐标 系 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 拾取 的 对 象 上 ， 鼠 标 变 成 有 轿 形 状 ， 单 击 即 可 使 被 选 对 象 的 坐 
标 轴 向 与 被 拾取 对 象 的 坐标 轴 向 一 致 ， 如 图 1.5.46 所 示 。 

步骤 4: 使 用 只 (选择 并 移动 ) 工 具 , 移 动 小 球 的 Z 轴 即 可 使 小 球 在 斜面 上 移动 ,如 图 1.5.47 
所 示 。 





























1.5.46 图 1.5.47 
视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 了 解 3ds Max 的 参考 坐标 系 ”。 
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四 、 项 目 拓展 训练 
打开 如 图 1.5.48 所 示 的 场景 文件 ， 练 习 本 项 目 中 介绍 的 3ds Max 2011 的 变换 操作 。 











图 1.5.48 
项 目 6: 复制 工具 的 使 用 方法 


一 、 项 目 效果 








二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 


















任务 一 ;变换 任务 忆 ， 镜像 任务 三 :阵列 
复制 的 方法 复制 的 方法 复制 的 方法 





. 
任务 四 ;间隔 任务 五 :快照 
复制 的 方法 “| “| 复制 的 方法 
三 、 项 目 操作 步骤 


熟练 掌握 各 种 复制 方法 是 提高 建 模 效率 的 有 效 途 径 ， 特 别 是 在 应 用 大 量 相同 模型 或 具 
有 一 定 规律 变化 的 模型 时 ， 特 别 有 效 。 例 如 ， 制 作 DNA 分 子 和 手表 的 时 间 格 等 。 各 种 复 
制 方法 具体 介绍 如 下 。 

任务 一 : 变换 复制 的 方法 

1. 通过 菜单 命令 或 快捷 键 进行 复制 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 。 在 场景 中 选择 需要 复制 的 对 象 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 用 阳 二 国 一 克隆 (OO 命令 (或 【Ctrl+V】 键 )， 
弹出 “克隆 选项 ”对 话 框 。 根 据 需 要 进行 设置 ， 如 图 1.6.1 所 示 。 

步骤 3: 设置 完毕 ， 单 击 确定 按钮 ， 即 可 完成 复制 操作 。 

提示 : 在 “克隆 选项 ”对 话 框 中 ， 如 果 选 中 伴 夏 制 选项 ， 复 制 的 对 
象 与 原始 对 象 之 间 没 有 任何 关系 。 如 果 选 中 号 实 册 选项， 复制 的 对 象 与 原 
始 对 象 之 间 存 在 相互 关联 。 用 户 改变 其 中 任意 一 个 对 象 的 形状 ， 另 一 个 对 





























图 1.6.1 
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象 也 会 跟着 改变 。 如 果 选 中 宣 苦 考 选项 ， 复 制 的 对 象 与 原始 对 象 之 间 存 在 单 向 关联 ， 改 变 原 始 
对 象形 状 ， 复 制 的 对 象形 状 跟 着 改变 ， 而 改变 复制 对 象 的 形状 ， 原 始 对 象形 状 不 发 生 改 变 。 

2， 使 用 移动 、 旋 转 和 缩放 工具 进行 变换 复制 

1) 使 用 移动 工具 进行 变换 复制 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 复制 的 对 象 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 被 选择 的 对 象 上 ， 按 住 Shiftt 和 鼠标 左 键 进行 拖 动 ， 如 图 1.6.2 所 示 。 
松 开 鼠 标 ， 弹 出 “克隆 选项 ”对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 1.6.3 所 示 。 

步骤 3: 单 击 确定 按钮 ， 如 图 1.6.4 所 示 。 


= 


























Te 图 1.6.3 一 1.6.4 
2) 使 用 旋转 工具 进行 变换 复制 
步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 进行 旋转 复制 的 对 象 ， 如 图 1.6.5 所 示 。 
步骤 2: 在 工具 栏 中 右 击 全 (角度 捕捉 切换 ) 按 钮 弹出“ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 ， 具 
体 设置 如 图 1.6.6 所 示 。 单 击 户 E 冉 ) 校 钮 ， 关 闭 “ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 。 




















1.6.5 1.6.6 
步骤 3: 在 工具 栏 中 单 击 全 (角度 捕 扣 切换) 按钮 ， 启 动 角 度 捕捉 。 
步骤 4: 将 鼠标 移 到 项 视图 的 旋转 轴 上 ， 按 住 Shiftt 鼠 标 左 键 进行 旋转 ， 如 图 1.6.7 所 示 。 
步骤 5: 松 开 鼠 标 ， 弹 出 “克隆 选项 ”对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 1.6.8 所 示 。 
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步骤 6: 单 击 确定 按钮 即 可 ， 如 图 1.6.9 所 示 。 

3) 使 用 缩放 工具 进行 变换 复制 

步骤 1: 在 视图 中 选择 需要 进行 缩放 变换 复制 的 对 象 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 国 ( 选 择 并 均匀 缩放 ) 工 具 ， 将 鼠标 移 到 透视 图 中 如 图 1.6.10 所 
示 的 位 置 。 


























图 1.6.9 图 1.6.10 


步骤 3， 按 住 Shift+ 鼠 标 左 键 进行 移动 缩放 ”如 图 1.6.11 所 示 。 
步骤 4: 单 击 确定 按钮 ， 如 图 1.6.12 所 未 








1.6.11 1.6.12 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 变换 复制 的 方法 ”。 

任务 二 : 镜像 复制 的 方法 

在 3ds Max 中 通过 镜像 复制 的 方法 可 以 复制 出 大 小 、 形 状 完 全 相同 以 
及 沿 某 一 个 (或 某 两 个 ) 轴 向 对 称 的 对 象 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 , 选择 需要 进行 镜像 复制 的 对 象 , 如 图 1.6.13 
所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 六 (镜像 ) 按 钮 ， 弹 出 “镜像 ， 世 界 坐 标 " 对 图 16.13 
话 框 ， 具 体 设 置 如 图 1.6.14 所 示 。 

步骤 3 单 击 确证 按钮 ， 如 图 1.6.15 所 示 。 

步骤 4: 以 实例 方式 镜像 出 来 的 对 象 , 在 修改 对 象 时 , 以 对 称 的 方式 进行 修改 , 如 图 1.6.16 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 镜像 复制 的 方法 ”。 
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1.6.14 1.6.15 图 .1.6.16 








任务 三 : 阵列 复制 的 方法 

在 3ds Max 建 模 过 程 中 ， 如 果 需 要 进行 大 规模 复制 ， 可 以 通过 强 有 力 的 阵列 复制 工具 
来 完成 。 通 过 阵列 复制 工具 可 以 快速 、 精 确 地 复制 出 大 批量 的 对 象 。 下 面 通过 制作 一 个 旋 
转 楼 梯 来 讲解 阵列 复制 的 方法 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 。 选 择 需要 进行 阵列 复制 的 群 组 对 象 ， 如 图 1.6.17 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 时 县 四 | 一 阵列 (A).… 命令 ， 或 在 “附加 ”浮动 面板 中 单 击 哺 ( 阵 
列 ) 按 钮 ， 弹 出 “阵列 ”设置 对 话 框 和 具体 设置 如 图 1.6.18 所 示 。 

步骤 3: 单 击 “ 胡 定 按钮 如 图 1.6.19 所 示 。 
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图 1.6.17 图 1.6.18 图 1.6.19 


步骤 4: 在 菜单 栏 3m 按钮 上 右 击 , 弹出 “ 栅 格 和 捕 提 设置 ”对话 框 , 具体 设置 如 图 1.6.20 
所 示 。 单 击 蕊 村 接 钮 关闭 对 话 框 。 

步骤 5: 在 菜单 栏 中 单 击 3a 按钮 启用 三 维 捕捉 。 

步骤 6: 在 浮动 面板 中 单 击 岛 (图 形 ) 一 _ 钱 按钮 设置 浮动 参数 面板 ， 具 体 设 置 如 
图 1.6.21 所 示 。 
步骤 7: 将 鼠标 移 到 透视 图 需要 绘制 线 的 位 置 处 ， 和 鼠标 会 自动 捕 提 到 对 象 的 顶点 ， 
如 图 1.6.22 所 示 。 单 击 可 以 创建 一 个 点 。 连续 捕捉 单 击 可 以 创建 一 条 如 图 1.6.23 所 示 的 
线 。 
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图 1.6.20 图 1.6.21 图 1.6.22 图 1.6.23 
步骤 8: 方法 同上 ， 再 创建 一 条 曲线 ， 最 终 效果 如 图 1.6.24 所 示 。 


视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 阵列 
复制 的 方法 ”。 C9 
任务 四 : 间隔 复制 的 方法 
在 3ds Max 中 使 用 间隔 复制 的 方法 , 可 以 复制 出 大 批量 具有 一 定 
规律 的 重复 对 象 。 间 隔 复制 的 方法 如 下 。 图 1.6.24 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 1:6.25- 所 示 。 
步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 时 内 四 一 对齐 -一 间 陋 工具 四 .… 命令 或 在 浮动 面板 中 单 击 达 (间隔 
工具 ) 按 钮 ， 弹 出 “间隔 工具 ”对 话 框 。 在 “间隔 工具 ”对 话 框 中 单 击 己 现 枉 二 按钮。 
步骤 3， 在 透视 图 中 单 击 需 要 拾取 的 路 径 。 在 “间隔 工具 ”对 话 框 中 进行 的 具体 设置 
如 图 1.6.26 所 示 。 
步骤 4: 单 击 启 按钮 一 如 图 1.6.27 所 示 。 本 





























图 1.6.25 1.6.26 图 1.6.27 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 由 : 间隔 复制 的 方法 ”。 

任务 五 :快照 复制 的 方法 

在 3ds Max 中 使 用 快照 复制 的 方法 可 以 沿 着 动画 路 径 克隆 对 象 。 可 以 在 任意 一 帧 创建 
单个 克隆 ， 也 可 以 在 选 定 间隔 处 创建 多 个 克隆 。 快 照 复制 的 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 单 选 需要 进行 快照 复制 的 对 象 ， 如 图 1.6.28 所 示 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 于 是 00 一 快照 (9)-. 命令 ， 或 在 “附加 ”浮动 面板 中 单 击 号 ( 快 
照 ) 按 钮 ， 弹 出 “快照 ”设置 对 话 框 ， 有 具体 设置 如 图 1.6.29 所 示 。 
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步骤 3: 单 








图 1.6.28 图 1.6.29 图 1.6.30 
视频 播放 ; 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 ， 快 照 复制 的 方法 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 
使 用 本 项 目 所 学 知识 ， 制 作 如 图 1.6.31 所 示 的 效果 。 








图 1.6.31 


项 目 7: 常用 工具 的 使 用 方法 


一 、 项 目 效果 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又) 分析 





任务 一 : 对 : 任务 三 : 放置 任务 四 : 对 齐 任务 五 : 对 齐 
齐 命令 的 使 高 光 命令 的 使 摄影 机 命令 的 到 视图 命令 的 


用 方法 用 方法 使 用 方法 使 用 方法 








三 、 项 目 操作 步骤 

任务 一 : 对 齐 命令 的 使 用 方法 

在 3ds Max 中 ， 对 齐 命令 的 使 用 方法 主要 有 如 下 3 种 。 

(1) 当前 对 象 与 目标 对 象 的 位 置 对 齐 。 

(2) 当前 对 象 与 目标 对 象 的 方向 对 齐 。 

(3) 当前 对 象 与 目标 对 象 的 比例 对 齐 。 

1. 当前 对 象 与 目标 对 象 的 位 置 对 齐 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 在 透视 图 中 选择 当前 对 象 ， 如 图 1.7.1 所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 区 (对 齐 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 国 形 状 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 目标 对 象 上 单 击 ， 弹 出 “对 齐 当 前 选择 “对话 框 ， 根 据 任务 要 求 
设置 对 话 框 参 数 ， 具 体 设置 如 图 1.7.2 所 示 ， 单 击 内 按钮 。 

步骤 4: 根据 任务 要 求 ， 再 设置 “对 择 ” 对 话 框 ， 具 体 设 置 如 图 1.7.3 所 示 。 

步骤 5: 单 击 确定 按钮 ， 完 成 对 齐 操作 , 最终 效果 如 图 1.7.4 所 示 。 


J 





































































































外 
图 1.7.1 图 1.7.2 图 1.7.3 1.7.4 
2. 当前 对 象 与 目标 对 象 的 方向 对 齐 
步骤 1: 打开 场景 文件 ， 在 透视 图 中 选择 当前 对 象 ， 如 图 1.7.5 所 示 。 
步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 区 (对 齐 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 国 形 状 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 目标 对 象 上 单 击 ， 弹 出 “对 齐 当 前 选项 ”对 话 框 ， 根 据 任务 要 求 
设置 对 话 框 参 数 ， 具 体 设置 如 图 1.7.6 所 示 。 单 击 确 E 按钮 ， 最 终 效 果 如 图 1.7.7 所 示 。 
3. 当前 对 象 与 目标 对 象 的 比例 对 齐 
步骤 1: 打开 场景 文件 ， 在 透视 图 中 选择 当前 对 象 ， 如 图 1.7.8 所 示 。 
步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 区 (对 齐 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 国 形 状 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 目标 对 象 上 单 击 ， 弹 出 “对 齐 当 前 选项 ”对 话 框 ， 根 据 任务 要 求 
设置 对 话 框 参数 ， 具 体 设 置 如 图 1.7.9 所 示 。 单 击 确 E 按钮 ,最终 效 果 如 图 1.7.10 所 示 。 
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图 1.7.5 





图 1.7.7 





1.7.8 1.7.9 1.7.10 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 对齐 命 令 的 使 用 方法 ”。 

任务 二 : 法 线 对 齐 命令 的 使 用 方法 

使 用 法 线 对 齐 命令 ， 用 户 可 以 很 快 地 将 当前 对 象 与 目标 对 象 某 个 面 的 法 线 对齐 。 具 体 
操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 选 作对 象 ， 如 图 1.7.11 所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 列 ( 法 线 对 齐 ) 按 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 发 形状 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 当前 对 象 需要 与 目标 对 象 对 齐 的 面 ， 按 住 鼠标 左 键 ， 此 时 ， 在 对 
齐 面 上 出 现 一 个 蓝 色 的 箭头 ， 如 图 1.7.12 所 示 。 


图 1.7.11 图 1.7.12 


步骤 4: 将 鼠标 移 到 目标 对 象 需要 对 齐 的 面 上 单 击 ， 此 时 ， 出 现 一 个 绿色 的 箭头 ， 如 
到 1.7.13 所 示 ， 同 时 弹出 “法 线 对 齐 ” 对 话 框 。 
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步骤 5: 根据 任务 要 求 ,对 “法 线 对 齐 ” 对话 框 参数 进行 设置 ， 具 体 设置 如 图 1.7.14 所 示 。 
步骤 6: 单 击 确定 按钮 ， 即 可 完成 法 线 对 齐 ， 最 终 效果 如 图 1.7.15 所 示 。 


























图 1.7.13 








视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 法 线 对 齐 命令 的 使 用 方法 ” 

任务 三 : 放置 高 光 命 令 的 使 用 方法 

在 场景 中 改变 对 象 的 高 光 位 置 ， 主要 通过 改变 灯光 的 位 置 来 实现 。 具体 操作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 在 场景 中 选择 灯光 ,灯光 的 位 置 和 物体 的 高 光 位 置 如 图 1.7.16 
所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 信 (放置 高 光 ) 授 钮 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 圈 形 状 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 改变 高 光 位 置 的 对 象 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 移动 ， 确 定好 
放置 高 光 的 位 置 ， 此 时 ， 灯 光 的 位 置 也 跟着 改变 ， 如 图 1.7:17 所 示 。 

步骤 4: 移动 到 需要 放置 高 光 的 位 置 之 后 ， 松 开 鼠 标 左 键 ， 即 可 完成 高 光 的 放置 ， 最 








































































































终 效果 如 图 1.7.18 所 示 。 本 
图 1.7.16 图 1.7.17 图 1.7.18 

视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 放置 高 光 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 四 : 对 齐 摄影 机 命令 的 使 用 方法 

使 用 对 齐 摄影 机 命令 ， 可 以 快速 将 摄影 机 与 某 对 象 进行 匹配 对 齐 ， 加 快 摄影 机 的 调节 
速度 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 打开 场景 文件 。 在 场景 中 选择 摄影 机 ， 如 图 1.7.19 所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 昌 ( 对 齐 摄影 机 ) 命 令 ， 此 时 鼠标 变 成 有 形状 。 

步骤 3: 在 透视 图 中 将 鼠标 移 到 需要 对 齐 的 对 象 面 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 进行 移动 ， 
此 时 ， 出 现 一 个 蓝 色 箭头 ， 将 鼠标 移 到 需要 对 齐 的 面 上 ， 如 图 1.7.20 所 示 。 
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图 1.7.19 图 1.7.20 


步骤 4: 确定 好 放置 的 位 置 之 后 ， 松 开 鼠 标 左 键 ， 即 可 完成 对 齐 操作 ， 如 图 1.7.21 所 示 。 
步骤 5: 将 透视 图 切换 到 摄影 机 视图 ， 最 终 效果 如 图 1.7.22 所 示 。 
视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 对 齐 摄 影 机 命令 的 使 用 方法 ”。 
任务 五 :对 齐 到 视图 命令 的 使 用 方法 
使 用 对 齐 到 视图 命令 ， 可 以 很 方便 地 制作 出 对 象 沿 屏幕 滚动 的 效果 。 有 具体 操作 步骤 
1 
a 打开 场景 文件 ， 在 视图 中 选择 需要 对 齐 到 视图 的 对 象 ， 如 图 1.7.23 所 示 。 


图 1.7.21 图 1.7.22 1.7.23 
步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 用 (对 齐 到 视图 ) 按 钮 ， 弹 出 “对 齐 到 视图 ”对 话 框 。 

步骤 3: 根据 任务 要 求 设置 “对 齐 到 视图 ”对 话 框 参数 ， 具 体 设置 如 图 1.7.24 所 示 。 
步骤 4: 单 击 确定 按钮 ， 即 可 完成 对 齐 到 视图 的 操作 ， 如 图 1.7.25 所 示 。 
步骤 5， 将 参考 坐标 系 切 换 到 屏幕 坐标 系 。 此 时 ， 用 户 在 视图 中 可 以 很 方便 地 上 下 或 


左右 调节 ， 如 图 1.7.26 所 示 。 


图 1.7.24 图 1.7.25 图 1.7.26 
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视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 : 对 齐 到 视图 命令 的 使 用 方法 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 
根据 前 面 所 学 知识 ， 将 本 项 目 中 的 所 有 任务 做 一 过。 





























项 目 8: 捕捉 方法 与 场景 管理 


一 、 项 目 效果 


二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 











| 
一 “| 任务 二 ; 场景 管理 的 相关 知识 





任务 一 : 3ds Max 2011 中 的 搞 提 方法 





三 、 项 目 操作 步骤 
任务 一 : 3ds Max 2011- 中 的 捕捉 方法 
在 该 任务 中 主要 介绍 捕捉 设置 和 捕捉 类 型 。 

1.， 捕捉 设 置 
步骤 1: 在 工具 栏 中 右 击 3m( 捕 捉 开 关 ) 按 钮 ， 弹 出 “ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 。 如 

图 1.8.1 所 示 。 
步骤 2: 在 工具 栏 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 扩 & 命令 ， 弹 出 “捕捉 ” 

浮动 面板 ， 如 图 1.8.2 所 
步骤 3: “ 栅 格 和 捕 提 设置 ”对 话 框 的 参数 比较 多 ， 各 个 参数 介绍 可 参考 配套 视频 。 

这 里 主要 以 三 维 空间 中 的 点 捕捉 为 例 来 进行 介绍 。 

景 文件 。 在 场景 中 通过 3D 捕捉 来 绘制 如 图 1.8.3 箭头 所 示 的 矩形 。 








示 。 





























图 1.8.2 1.8.3 
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步骤 5: 在 工具 栏 中 右 击 3m( 捕 捉 开 关 ) 按 钮 ， 弹 出 “ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 ， 具 体 
设置 如 图 1.8.4 所 示 。 设 置 完毕 后 ， 单 击 栈 EB 六 接 钮 ， 关 闭 “ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 。 

步骤 6: 在 工具 栏 中 单 击 3m( 捕 捉 开 关 ) 按 钮 ， 激 活 3D 捕捉 。 

步骤 7: 在 浮动 面 中 选择 他 (图 形 ) 一 _ 线 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 绘制 矩形 的 顶点 上 ， 
此 时 ， 在 被 捕 提 的 顶点 上 出 现 一 个 黄色 的 国 虽 图 标 ， 单 击 鼠 标 即 可 创建 一 个 项 点。 

步骤 8: 再 将 鼠标 移 到 需要 创建 第 二 个 顶点 的 位 置 附近 ， 同 样 出 现世 图 标 ， 单 击 鼠 标 
即 可 创建 第 二 个 点 。 以 此 类 推 ， 创 建 其 他 顶点 ， 如 图 1.8.5 所 示 。 

步骤 9: 点 位 置 的 顶点 时 ， 弹 出 如 图 1.8.6 所 示 的 对 话 框 。 

步骤 10: 单 击 9 按钮 ， 即 可 创建 一 个 闭合 的 矩形 ， 如 图 1.8.7 所 示 。 








































图 1.8.4 图 1.8.5 图 1.8.6 图 1.8.7 
步骤 11: 方法 同上 。 根 据 任务 要 求 再 创建 第 二 个 矩形 ， 如 图 1.8.8 所 示 。 
2， 捕 捉 类 型 


在 3ds Max 2011 中 主要 包括 12 种 捕捉 类 型 。 这 112- 种 捕捉 类 型 可 以 同时 使 用 。 在 这 里 
通过 在 圆柱 体 侧面 Le 效果 来 讲解 各 种 捕捉 类 型 的 联合 使 用 方法 。 有 具体 操作 步骤 








如 下 。 
步骤 1: 打开“ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 ; 根据 任务 要 求 设置 参数 , 具体 设置 如 图 1.8.9 
所 示 。 


步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 名 (图 形 ) 一 _ 线 _ 按钮， 将 鼠标 移 到 需要 绘制 棱 形 的 面 上 ， 
此 时 ， 出 现 黄色 捕捉 标志 ， 如 图 1.8.10 所 示 。 单 击 即 可 在 捕 提 的 边 的 中 点 位 置 创建 一 个 


顶点 。 
步骤 3: 再 将 鼠标 移 到 面 的 第 二 条 边 上 , 此 时 , 捕捉 到 面 的 第 三 条 边 的 中 点 , 如 图 1.8.11 
所 示 。 











图 1.8.8 图 1.8.10 图 1.8.11 

















步骤 4: 单 击 中 点 即 可 创建 第 二 个 顶点 。 以 此 类 推 , 绘制 其 他 两 个 顶点 , 如 图 1.8.12 所 示 。 


步骤 5: 将 鼠标 移 到 起 点 上 单 





























图 1.8.12 




















视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 3ds Max 2011 中 的 捕捉 方法 ”。 


任务 二 : 场景 管理 的 相关 知识 


在 场景 管理 中 ， 要 求 读者 掌握 群 组 和 层 的 相关 知识 。 


1， 群 组 的 作用 和 操作 方法 


群 组 的 主要 作用 是 方便 用 户 对 场景 中 的 对 象 进行 整 体操 作 ， 如 选择 、 移 动 、 旋 转 、 缩 


放 和 变形 等 操作 。 


在 3ds Max 中 ， 群 组 的 操作 主要 包括 成 组 、 解 组 打开 组 、 关 闭 组 、 附 加 对 象 到 组 、 


将 对 象 从 组 中 分 离 出 去 和 炸 开 组 等 。 


ff， 弹出 “ 样 条 线 ” 对 话 框 ， 如 图 1.8.13 所 示 。 单 击 是 
按钮 ， 即 可 在 圆柱 体 侧面 上 创建 一 个 闭合 的 棱 形 效果 ， 如 图 1.8.14 所 示 。 
步骤 6: 方法 同上 。 绘 制 其 他 棱 形 效果 ， 最 终 效 果 如 图 1.8.15 所 示 。 
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图 1.8.14 图 1.8.15 











具体 操作 如 下 。 


1) 群 组 、 附 加 对 象 到 组 和 解 组 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 二 个 如 图 1.8.16 所 示 的 场 路 


独 的 对 象 。 和 
中 会 造成 


















设置 组 名 称 ， 单 





ie 按钮 即 可 。 








图 1.8.16 


步骤 4: 给 “组 ”添加 对 象 。 在 场景 















“ 件 。 在 该 场 人 部 件 之 间 是 单 


需 ! 沙 发 的 所 有 部 件 。 可 能 会 漏 选 ， 在 移动 过 程 


。 用 户 可 以 通过 和 群 组 命令 将 沙发 成 组 。 
景 中 选中 需要 成 组 的 对 象 ， 如 图 1.8.17 所 示 。 
中 选择 硬 回 下 ~- 成 ad 命令 ， 弹 出 “组 ”对 话 框 ， 如 图 1.8.18 所 示 。 


Wi 





图 1.8.17 图 1.8.18 
中 选择 刚 创建 的 组 ,在 菜单 栏 中 选择 由 (@) 一 附 bn(A) 











命令 ,鼠标 变 成 国 形 状 , 将 鼠标 移 到 需要 附加 的 对 象 上 。 此 时 ， 在 鼠标 旁边 出 现 附 加 对 象 
的 名 称 ， 单 击 即 可 将 该 对 象 附 加 到 组 中 ， 并 且 组 名 变 为 附加 对 象 的 名 字 。 











62 





3ds Max 2011 /= 维 动画 基础 案例 教程 


步骤 5: 解 组 。 在 场景 中 选择 需要 解 组 的 对 象 ， 在 菜单 栏 中 选择 组 (6G) 一 名 atu) 命令 ， 
即 可 将 选择 的 组 解 组 。 


提示 : 在 3ds Max 中 ， 成 组 可 以 谋 套 。 在 对 嵌 套 的 组 解 组 时 ， 成 组 谋 套 了 多 少 次 ， 解 
组 时 也 要 执行 多 少 次 解 组 操作 ， 才 能 对 谋 套 组 全 部 解 组 .如 果 要 彻底 解 组 ， 在 菜单 栏 中 选 
择 j 一 (加 一 - 炸 开 (E) 命令 即 可 。 


2) 打开 、 关 闭 组 和 从 组 中 分 离 对 象 
如 果 用 户 需要 对 成 组 中 的 某 个 对 象 进行 编辑 操作 ， 需 要 
将 成 组 的 对 象 打开 才能 进行 编辑 。 编 辑 完成 之 后 需要 将 组 关 
闭 。 具 体操 作 方法 如 下 。 
步骤 1: 打开 组 。 在 场景 中 选择 需要 打开 的 组 ， 在 菜单 
栏 中 选择 四 回 一 打 FlO) 命令 即 可 打开 组 。 此 时 ， 出 现 一 个 
粉红 色 的 边界 框 将 组 中 的 所 有 对 象 框 住 ， 如 图 1.8.19 所 示 。 
步 又 2: 对 组 中 的 单个 对 象 进行 编辑 。 编 辑 完毕 之 后 ， 
图 1.8.19 在 菜单 栏 中 选择 绚 回 一 关 al 命令, 即 可 将 打开 的 组 关闭 。 
步骤 3: 将 组 中 的 某 个 对 象 分 离 出 来 。 在 打开 的 组 中 选 
择 需 要 分 离 的 对 象 ， 在 菜单 栏 中 选择 名 加 一 分 训 (0) 命令 即 可 。 
2， 层 的 作用 和 使 用 方法 
在 3ds Max 中 ， 使 用 层 对 场景 中 的 所 有 对 和 象 进 行 分 类 管理 和 操作 ， 可 以 大 幅度 地 提高 
工作 效率 。 下 面 详细 介绍 层 的 管理 和 使 用 。 
1) 层面 板 和 层 管理 器 的 打开 
步骤 1: 在 工具 栏 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 屋 命令 ， 打 开 “ 层 ”浮动 
面板 。 
步骤 2: 在 “ 层 ” 浮 动 面板 中 单 击 绚 ( 层 管理 器 ) 按 钮 (或 在 菜单 栏 中 选择 王 丰 网 | 一 层 管理 器 .. 
命令 )， 即 可 打开 “ 层 管理 器 ”对 话 框 ， 如 图 1.8.20 所 示 。 
2) 层 的 创建 和 编辑 
步骤 1: 创建 空 层 。 确 保 没 有 选择 场景 中 的 任何 对 象 。 在 “ 层 管理 器 ”的 工具 栏 上 单 
击 盘 (创建 新 层 ) 按 钮 ， 即 可 创建 一 个 新 的 空 层 ， 如 图 1.8.21 所 示 。 
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步骤 2: 创建 包括 对 象 的 层 。 在 场景 中 选择 需要 添加 到 新 层 的 对 象 ， 单 击 所 (创建 新 层 ) 
按钮 ， 即 可 创建 一 个 带 有 对 象 的 新 层 ， 如 图 1.8.22 所 示 。 

步骤 3: 重 命名 层 。 在 “ 层 管 理 器 ”中 双击 需要 重 命名 的 层 ， 用 鼠标 选择 该 层 的 名 字 ， 
输入 需要 的 名 字 即 可 ， 如 图 1.8.23 所 示 。 

步骤 4: 删除 层 。 在 “ 层 管理 器 ”中 选择 需要 删除 的 层 ， 单 击 X (删除 高 亮 空 层 ) 按 钮 ， 
即 可 将 选中 的 空 层 删 除 ， 如 图 1.8.24 所 示 。 























重 会 名 之 后 的 层 





图 1.8.23 1.8.24 


步骤 5: 给 层 添加 对 象 。 在 场景 中 选择 需要 添加 的 对 更， 在 层 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 
菜单 中 单 击 测 o8sa 命令 ， 即 可 将 选 定 的 对 象 漆 加 到 层 中 。 
步骤 6 冻结 层 中 的 所 有 对 象 。 在“ 层 管理 器 ”中 单 击 层 右 与 并 列 相交 的 一 图 标 妈 
可 ,之 后 图 标 显示 如 图 1.8.25 所 示 。 
步骤 7， 隐藏 层 中 的 所 有 对 象 。 在 “导管 理 器 ”中 单 击 层 右 与 史 列 相 交 的 一 图 标 即 
可 ， 如 图 1.8.26 所 示 。 Ns 
提示 : 冻结 或 隐藏 层 中 某 个 对 象 的 方法 与 冻结 或 隐藏 层 中 所 有 对 象 的 方法 类 似 ， 只 震 单 击 | 
对 象 右 侧 相应 的 一 图 标 即 可 : 要 冻结 或 解 头 所 有 层 中 的 对 象 ， 只 需 单 击 筷 (冻结 /解冻 所 有 层 ) 
按钮 即 可 。 要 隐藏 或 显示 所 有 层 中 的 对 象 ， eid 
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视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 场景 管理 的 相关 知识 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 


根据 本 项 目 所 学 知识 ， 创 建 一 个 场景 文件 和 一 些 对 象 。 练 习 各 种 捕 提 方法 的 使 用 和 层 
的 相关 操作 。 
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3ds Max 2D11 
建 模 技术 


@ 项 目 1: 3ds Max 2011 建 模 基 础 
@ 项 目 2 复合 对 象 建 模 技术 

@ 项目 3: NURBS 建 模 技术 

@ 项 目 4: 面 片 建 模 技 术 

一“ 项目 5: 修改 建 模 技术 

@ 项 目 6: 自行 车 建 模 的 制作 

@ 项目 7: 人 物 模型 的 制作 


,记忆 le 


本 章 主要 通过 7 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 建 模 基 础 、 复 合 对 象 建 模 技 
术 、NURBS 建 模 技 术 、 面 片 建 模 技术 、 修 改建 模 技术 和 各 种 建 模 技 术 的 综 
合 运 用 。 熟 练 掌握 本 章 内 容 ， 可 以 为 制作 复杂 模型 英 定 坚实 基础 和 提高 综 
合 应 用 的 能 力 。 


邹 尝 异议 设 对 慨 .. 


一 般 情况 下 需要 24 课 时， 其 中 理论 8 课时 ， 实际 操作 16 课时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 ) 
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在 三 维 动画 制作 中 建 模 是 基础 ， 在 整个 动画 制作 流程 中 都 是 以 模型 作为 载体 的 ， 离 开 
了 模型 这 个 载体 ， 后 续 的 材质 贴图 、 动 画 、 灯 光 以 及 演 染 等 工序 等 都 失去 了 实际 意义 。 目 
前 市 面 上 制作 三 维 模型 的 软件 比较 多 ， 例 如 Maya、3ds Max、AutoCAD、SketachUp 和 
Softimage 等 ， 都 有 自身 的 建 模 系统 。 还 有 一 些 软件 是 专门 针对 建 模 而 开发 的 。 目 前 在 市 面 
上 比较 流行 的 主要 有 Maya 和 3ds Max。 

在 本 章 中 主要 使 用 3ds Max 软件 进行 建 模 。 使 用 3ds Max 软件 建 模 主要 有 多 边 形 建 模 、 
面 片 建 模 和 NURBS 建 模 3 种 类 型 。 下 面 主要 通过 7 个 项 目 全 面 介绍 这 3 种 建 模 类 型 的 原 
理 、 方 法 和 技巧 。 





























项 目 1: 3ds Max 2011 建 模 基 础 





-了解 3ds Max 任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 3 : 了 了 解 3ds Max 2011 
建 模 方法 几何 体 建 模 方法 图 形 建 模 方法 





[ul 


、 项 目 操作 步骤 
任务 一 : 了解 3ds Max 常用 建 模 方法 
在 3ds Max 中 常用 的 建 模 方法 主要 有 多 边 形 建 模 、 细 分 建 模 、NURBS 建 模 、 变 形 球 建 
模 、 面 片 建 模 、 纹 理 置换 建 模 和 雕刻 建 模 7 种 。 
1， 多 边 形 建 模 


多 边 形 建 模 技术 是 3ds Max 建 模 中 使 用 频率 比较 高 的 一 种 建 模 技 术 。 可 以 直接 使 用 各 
种 工具 对 多 边 形 模型 进行 制作 。 如 调节 或 添加 多 边 形 的 点 、 边 、 面 或 对 边 和 面 进行 分 隔 等 
多 


























操作 。 
3ds Max 强大 的 多 边 形 建 模 能 力 与 很 多 高 端 三 维 软件 相 比 毫 不 进 色 。 3ds Max 独创 的 
边 形 放样 建 模 技术 通过 三 视图 的 概念 进行 立体 成 型 ， 并 且 可 以 进行 交互 调节 。3ds Max 软 
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件 通 过 Autodesk 公司 的 不 断 升级 和 改进 ， 在 建 模 领域 的 地 位 越 来 越 高 ， 应 用 领域 也 越 来 越 
广 。 例如， 游戏 制作 、 建 筑 表 现 、 影 视 栏目 包装 和 工业 造型 设计 等 ， 如 图 2.1.1 所 示 。 





细 分 建 模 
细 分 建 模 的 工作 原理 是 通过 对 多 边 形 进行 多 次 细 分 人 来 达到 光滑 细腻 的 效果 ， 与 
NURBS 曲面 建 模 类 似 。 这 种 建 模 技术 虽然 出 现 比较 晚 二 租 它 的 发 展 前 景 非常 广阔 。 特 别 是 
在 下 一 代 计算 机 游戏 建 模 中 ， 很 可 能 替代 多 边 形 建 模 技术 。 因 为 细 分 建 模 技术 可 以 针对 模 
型 的 局 部 进行 多 次 细 分 ， 通 过 控制 点 调节 形态 。 在 进行 泻 染 时 可 以 像 NURBS 模型 一 样 控 
制 模型 的 演 染 精度 ， 如 图 2.1.2 所 示 。 











3，NURBS 建 模 

NURBS(Non-Uniform Rational B-Spline， 非 均匀 有 理 B 样 条 曲线 ) 是 曲线 和 曲面 的 一 种 
数学 描述 ， 全 称 为 非 均 匀 有 理 B 样 条 曲线 ， 特 征 是 可 以 在 任意 点 上 分 割 和 合并 。 比 较 适合 
生物 建 模 和 机 械 建 模 ， 如 图 2.1.3 所 示 。 









图 2.1.3 


NURBS 的 具体 含义 如 下 。 
(1) Non-Uniform( 非 均匀 )。 是 指 在 一 个 NURBS 曲面 的 两 个 方向 上 可 以 有 不 同 的 权重 。 
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(2) Rational( 有 理 )。 是 指 NURBS 曲面 可 以 用 数学 公式 进行 定义 。 

(3) B-Spline(B 样 条 曲线 )。 是 指 三 维 空间 的 线 ， 而 且 可 以 在 任意 方向 上 进行 弯曲 。 

4， 变 形 球 建 模 

变形 球 建 模 的 建 模 原理 是 将 具有 黏 性 的 球体 相互 堆积 ， 进 行 模型 的 塑造 。 它 比较 适合 
生物 建 模 ， 方 便 快 捷 ， 容 易 掌 握 。 但 是 ， 使 用 变形 球 建 模 容易 产生 太 多 的 多 边 形 面 ， 不 够 
优化 。 这 种 建 模 方式 特别 适合 艺术 家 的 思维 ， 如 图 2.1.4 所 示 。 














图 2.1.4 


5. 面 片 建 模 











个 第 三 方 插件 , 后 来 才 被 并 入 3ds Max 软件 中 。 
跟 人 们 现实 生活 中 糊 纸 灯 笼 的 原理 一 样 ， 非 ? 



























图 2.1.5 
6， 纹理 置换 建 模 
纹理 置换 建 模 是 三 维 软件 的 一 种 常用 建 模 方式 。 一 般 三 维 软件 都 具有 这 种 建 模 方式 。 它 的 
建 模 原 理 是 使 用 纹理 贴图 的 黑白 值 映 像 出 表面 的 几何 体形 态 ， 常 用 来 制作 一 些 立体 的 纹理 
案 和 山脉 等 模型 。 但 它 有 一 个 致命 的 弱点 ， 不 支持 向 多 边 形 模型 的 转化 ， 如 图 2.1.6 所 示 。 
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7.， 雕刻 建 模 


雕刻 建 模 技术 是 一 种 非常 容易 理解 和 掌握 的 建 模 技术 。 用 户 可 以 直接 使 用 雕刻 刀 工 具 
对 多 边 形 模型 和 NURBS 模型 的 表面 进行 雁 刻 。 目 前 比较 流行 的 具有 雕刻 功能 的 软件 主要 
有 Maya、3ds Max、ZBrush 和 Mudbox 等 。 

目前 Mudbox 已 被 Autodesk 公司 收购 。 用 户 可 以 直接 将 Mudbox 雕刻 的 立体 模型 导入 
3ds Max 中 ， 用 于 添加 纹理 、 制 作 动画 和 最 终 泻 染 ， 如 图 2.1.7 所 示 。 














图 2.1.7 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 了 解 3ds Max 常用 建 模 方法 ”。 

任务 二 : 了解 3ds Max 2011 几何 体 建 模 方法 

在 3ds Max 2011 中 几何 体 建 模 主要 包括 标准 基本 体 建 模 、 扩 展 基本 体 建 模 、AEC 扩展 
建 模 和 各 种 建筑 元 素 建 模 等 。 下 面 对 这 些 几 何 体 建 模 进行 简单 介绍 。 

1， 标 准 基本 体 建 模 

在 3ds Max 201t 中 可 以 通过 如 图 2.1.8 所 示 的 面板 创建 10 种 标准 基本 体 。 这 10 种 标 
准 基本 体 的 效果 如 图 2.1.9 所 示 。 标 准 基本 体 的 创建 方法 有 如 下 两 种 。 

1) 使 用 鼠标 拖 忠 进行 创建 

这 10 种 基本 的 创建 方法 基本 相同 , 在 这 里 以 创建 一 个 管状 体 为 例 介 绍 基本 体 的 创建 方法 。 

步骤 1; 在 浮动 面板 中 选择 日 (几何 体 ) 一 管 羽 仁 按钮 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 。 确 定 管状 体 的 外 半 
径 ， 松 开 鼠 标 ， 继 续 移动 确定 管状 体 的 内 半径 单 击 ， 再 继续 向 上 移动 确定 管状 体高 度 单 击 
即 可 ， 如 图 2.1.10 所 示 。 
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图 2.1.10 
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步骤 3: 对 创建 的 管状 体 进行 修改 。 在 浮动 面板 中 单 击 贺 (修改 ) 选 项 ， 切 换 到 “修改 ” 
浮动 面板 ， 根 据 任务 要 求 对 管状 体 的 参数 进行 修改 。 有 具体 参数 修改 如 图 2.1.11 所 示 ， 效 果 
如 图 2.1.12 所 示 。 


提示 : 每 一 种 标准 基本 体 都 可 以 通过 修改 参数 来 创建 不 同形 态 的 几何 体 。 大 多 数 标 准 
基本 体 都 可 以 通过 修改 切片 参数 产生 不 完整 的 几何 体 。 所 有 标准 基本 体 都 可 以 转换 为 编辑 
网 格 对 象 、 可 编辑 多 边 形 对 象 、NURBS 对 象 或 面 片 对 象 。 


2) 使 用 键盘 创建 基本 体 

在 这 里 还 是 以 创建 一 个 管状 基本 体 为 例 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 选择 日 ( 儿 何 体 ) 一 管 氛 体 按钮 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 设置 好 “键盘 输入 ” 卷 展 栏 参数 。 具 体 设 置 如 图 2.1.13 所 示 。 

步骤 3: 设置 完 参数 之 后 单 击 _ 妃 8 按钮 ， 即 可 创建 一 个 标准 的 管状 基本 体 ， 如 
图 2.1.14 所 示 。 

盆 | 固 | 内 | 旭 |"' 六 


[ew = 




































































































































































高 诬 分 岗 太 

3 区 AS 

4 EE Ne 二 

| 过 

图 2.1.11 图 2.1.12 图 2.1.13 图 2.1.14 

2. 扩展 基本 体 建 模 

在 3ds Max 2011 中 可 以 通过 如 图 2.1.15 所 示 的 面板 创建 13 种 扩展 基本 体 。 这 13 种 标 
准 基本 体 的 效果 如 图 2.1.16 所 示 。 扩 展 基本 体 的 创建 方法 有 如 下 两 种 。 

1) 使 用 鼠标 拖 忠 进行 创建 

这 13 利 本 的 创建 方法 基本 相同 , 在 这 里 以 创建 一 个 切 角 圆 柱 体 为 例 介绍 扩展 
基本 体 的 创建 方法 。 _ 

步骤 1: 单 二 板 中 的 守 汪 (几何体) 一 = 按钮 ， 弹出 下 拉 列 表 ,在 弹出 的 下 拉 列 表 
中 选择 扩展 基本 体 选 项 ， 切换 到 “扩展 基本 体 ” 创 建 面板 。 

步骤 2; 在 浮动 面板 中 单 击 切 角 长 方 傈 | 按钮 ， 启 用 切 角 长 方 体 命令 。 

步骤 3; 在 透视 图 中 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 拖 忠 ， 确 定 切 角 长 方 体 的 长 度 和 宽度 (也 就 
是 底面 积 )， 松 开 鼠 标 。 

步骤 4， 继续 往 上 或 下 移动 鼠标 ， 确 定 切 角 长 方 体 的 高 度 ， 单 击 鼠 标 。 

步骤 5: 继续 往 上 移动 鼠标 ， 确 定 切 角 长 方 体 的 圆 角 大 小 ， 单 击 鼠 标 即 可 完成 切 角 长 
方 体 的 创建 。 
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提示 : 每 一 种 扩展 基本 体 都 可 以 通过 修改 参数 ， 来 创建 不 同形 态 的 几何 体 。 大 多 数 扩 
展 基本 体 都 可 以 通过 修改 切片 参数 ， 产 生 不 完整 的 几何 体 。 所 有 扩展 基本 体 都 可 以 转换 为 
编辑 网 格 对 象 、 可 编辑 多 边 形 对 象 或 面 片 对 象 ， 但 不 能 转换 为 NURBS 对 象 。 


2) 使 用 键盘 创建 扩展 基本 体 

在 这 里 以 创建 一 个 切 角 长 方 体 为 例 介绍 使 用 键盘 创建 扩展 基本 体 的 方法 。 

步骤 1: 在 “扩展 基本 体 ”面板 中 单 击 切 角 长 方 体 按钮 ， 启 动 切 角 长 方 体 命令 。 
步骤 2: 在 浮动 面板 中 根据 任务 要 求 设置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.1.17 所 示 。 

步骤 3: 单 击 他 按钮 ， 即 可 完成 扩展 切 角 长 方 体 的 创建 ， 如 图 2.1.18 所 示 。 
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图 2.1.16 图 2.1.17 图 2.1.18 


3，AEC 扩展 建 模 


在 3ds Max 2011 中 ,，AEC 扩展 基本 体 主要 包括 植物 、 栏 村 和 南 3 种 基本 体 。 各 种 AEC 
扩展 基本 体 的 创建 方法 如 下 : 

1) 植物 的 创建 

在 3ds Max2011 中 默认 包括 如 图 2.1.19 所 示 的 12 种 植物 。 植 物 的 创建 方法 比较 简单 ， 
在 这 里 以 创建 “孟加拉 车 提 树 ”为 例 ， 介 绍 植物 的 创建 方法 ， 有 具体 操作 步 骤 如 下 。 





[5 = | es EEC 





图 2.1.19 


步骤 1: 在 浮动 面板 中 选择 加 (几何 体 ) 一 按钮 ， 弹 出 下 拉 列表 ， 在 弹出 的 下 拉 列表 中 
选择 EE 吕 半天 选 项 ， 切 换 到 “AEC 扩展 ”创建 面板 。 

步骤 2: 在 “AEC 扩展 ”创建 面板 中 单 击 各 按钮 ， 再 在 4 的 全 卷 展 栏 中 单 击 过 ( 阵 力 
拉 莹 提 树 ) 图 标 。 

步骤 3: 在 视图 中 单 击 ， 即 可 创建 一 棵 孟加拉 车 提 树 。 
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提示 : 使 用 上 面 的 方法 创建 的 孟加拉 营 提 树 可 能 比较 大 。 用 户 可 以 根据 任务 要 求 对 它 
进行 修改 。 选 中 创建 的 孟加拉 苦 提 树 ， 在 浮动 面板 中 单 击 轿 (修改 ) 图 标 ， 切 换 到 “修改 ” 
浮动 面板 。 设置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.1.20 所 示 。 最终 效果 图 2.1.21 所 示 。 

2) 栏杆 的 创建 


在 3ds Max 2011 中 ， 用 户 可 以 根据 任务 要 求 ， 快 速 创 建 各 种 形态 的 栏杆 。 特 别 是 在 建 
筑 建 模 中 ， 栏 杆 的 使 用 频率 比较 高 。 下 面 通过 创建 一 个 半圆 弧 的 栏杆 来 介绍 栏杆 的 创建 方法 。 
步骤 1: 在 “AEC 扩展 ”创建 面板 中 单 击 拦 杆 按 钮 。 



































人 | 加 | 品 | 四 回 六 
= 
IRR -ne 3 
了 
已 SR 台风 
i @ | 二 
和 ren / 
人 四 2 和 
a mee 
里 辣 Cab—: 
2.1.20 图 2.1.21 22 
步骤 2: 


栏杆 的 高 度 。 单 击 鼠 标 左 键 
步骤 3: 在 视图 中 创建 一 
步骤 4: 单 击 创建 的 栏 

要 拾取 的 弧 线 上 单 击 ， 即 可 拾取 弧 线 。 


步骤 5: 根据 任务 要 求 设置 栏杆 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.1.24 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.1.25 
所 示 。 












。 





图 2.1.23 
3) 墙 的 创建 
为 了 提高 用 户 的 建 模 速 度 ，3ds Max 2011 为 用 户 提供 了 一 种 快速 创建 墙 体 的 方法 ， 具 
体操 作 步 骤 如 下 。 


步骤 1: 在 “AEC 扩展 ”创建 面板 中 单 击 墙 按钮 。 

步骤 2: 在 透视 图 中 单 击 ， 确 定 “ 墙 ”的 起 点 。 移 动 鼠标 单 击 鼠 标 确定 第 1 面 墙 的 框 
度 。 继 续 移动 确定 第 2 面 墙 的 框 度 ， 单 击 完成 第 2 面 墙 的 创建 ， 以 此 类 推 ， 创 建 第 3 
第 4 面 墙 体 。 


图 2.1.25 
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步骤 3: 右 击 ， 结 束 墙 体 的 创建 ， 如 图 2.1.26 所 示 。 
| 步骤 4: 如 果 创 建 的 墙 体 不 符合 任务 的 要 求 ， 可 以 在 “修改 ” 浮 
| 动 面板 中 重新 设置 参数 。 具 体 介绍 可 观看 配套 视频 。 
4. 各 种 建筑 元 素 建 模 

-= 在 3ds Max 2011 中 ,建筑 元 素 主要 包括 门 、 窗 和 楼 梯 三 大 类 。 熟 
图 2.1.26 练 掌握 这 些 建筑 元 素 模型 的 创建 方法 , 是 提高 建筑 建 模 效 率 的 有 效 途 
径 。 下 面 分 别 对 这 三 大 类 建筑 元 素 的 创建 方法 进行 简单 介绍 。 








1) 门 的 创建 

在 3ds Max 2011 中 ， 门 的 类 型 主要 包括 如 图 2.1.27 所 示 的 3 种 。 这 3 种 类 型 的 门 的 创 
建 方法 基本 相同 ， 在 这 里 以 创建 枢 轴 门 为 例 介 绍 门 的 创建 方法 。 ,具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 选项 日 (几何 体 ) 一 = 按钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 , 从 中 选择 压 | 选项 ， 切 
换 到 “ 门 ”创建 面板 。 

步骤 2: 在 “ 门 ”创建 面板 中 单 击 _ 枢 轴 门 按钮 。 

步骤 3: 在 视图 中 ， 按 住 鼠 标 左 键 进行 拖 中 ,确定 门 的 宽度 。 松 开 鼠 标 左 键 往 上 移动 ， 
确定 门 的 厚度 。 单 击 ， 往 上 移动 确定 门 的 高 度 再 单 击 ， 结 束 门 的 创建 。 

步骤 4: 设置 门 的 各 个 参数 ， 有 具体 设置 如 图 2.1.28 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.1.29 所 示 。 
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图 2.1.29 

2) 窗 的 创建 方法 

在 3ds Max 2011 中 ， 窗 户主 要 包括 如 图 2.1.30 所 示 的 6 种 类 型 。 这 6 种 类 型 窗户 的 创 
建 方法 基本 相同 , 在 这 里 以 创建 遮 笑 式 窗户 为 例 , 介绍 窗户 的 创建 方法 。 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 选择 昌 ( 儿 何 体 ) 一 = 按钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 
选择 同 选 项 ， 切 换 到 “ 窗 ”创建 面板 。 

步骤 2: 在 “ 窗 ” 创 建 面板 中 ， 单 击 记 乔 式 窗 按钮 。 

步骤 3: 在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 进行 拖 忠 ， 确 定 窗 户 的 宽度 。 松 开 鼠 标 ， 往 上 移动 鼠 
标 确定 窗户 的 厚度 。 单 击 ， 往 上 移动 鼠标 确定 窗户 的 高 度 。 再 单 击 ， 结 束 窗户 的 创建 。 

步骤 4: 根据 任务 要 求 ， 在 “修改 ”面板 中 修改 窗户 的 参数 ， 具 体 参数 修改 如 图 2.1.31 
所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.1.32 所 示 。 
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图 2.1.30 图 2.1.31 图 2.1.32 


3) 楼 梯 的 创建 方法 

在 3ds Max 2011 中 ， 楼 梯 的 类 型 主要 包括 如 图 2.1.33 所 示 的 4 种 。 这 4 种 类 型 楼 梯 的 
创建 方法 基本 相同 , 在 这 里 以 创建 螺旋 楼 梯 为 例 介 绍 楼 梯 的 创建 方法 。 具体 操作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 选择 加 (几何 体 ) 一 = 按钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 
选择 器 罚 选 项 ， 切 换 到 “楼 梯 ” 创 建 面板 。 

步骤 2: 在 “楼 梯 ” 创 建 面 板 中 单 击 晶 旋 楼 样 按钮 

步骤 3: 在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 进行 拖 点 ,确定 螺旋 楼 梯 的 半径 。 单 击 往 上 移动 确定 
楼 梯 的 高 度 。 再 单 击 ， 结 束 楼 梯 的 创建 

步骤 4: 在 浮动 面板 中 设置 楼 梯 的 参数 ,具体 设置 如 图 .2:1.34 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.1.35 
所 示 。 
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视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 3ds Max 2011 几何 体 
建 模 方法 ”。 


任务 三 ， 了解 3ds Max 2011 图 形 建 模 方法 


在 3ds Max 2011 中 ， 通 过 创建 面板 可 以 创建 样 条 线 、NURBS 曲线 和 扩展 样 条 线 3 种 
类 型 的 基本 图 形 模型 。 下 面具 体 介绍 这 3 种 基本 图 形 模型 的 创建 方法 和 注意 事项 。 
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1. 样 条 线 的 创建 方法 

3ds Max 2011 主要 包括 如 图 2.1.36 所 示 的 11 种 基本 样 条 线 。 这 些 样 条 线 的 创建 方法 比 
较 简单 ， 在 这 里 主要 以 线 和 螺旋 线 的 创建 为 例 ， 介 绍 样 条 线 的 创建 方法 。 其 他 样 条 线 的 创 
建 方法 可 以 观看 配套 视频 。 

1) 线 的 创建 

步骤 1: 在 “创建 ”浮动 面板 中 选择 怨 (图 形 ) 一 _ 战 按 钮 。 

步骤 2: 在 “创建 ”浮动 面板 中 的 创建 方 法 卷 展 栏 下 设置 创建 线 的 初始 参数 , 如 图 2.1.37 











步骤 3: 在 视图 中 单 击 ， 确 定 样 条 线 的 第 一 个 点 。 
步骤 4: 移动 鼠标 单 击 确定 样 条 线 的 第 二 个 点 。 以 此 类 推 ， 创建 第 三 、 四 个 点 。 最 后 
右 击 ， 结 束 样 条 线 的 创建 ， 如 图 2.1.38 所 示 。 








2.1.36 图 2.1.37 图 2.1.38 


提示 : 在 创建 样 条 线 的 时 候 ， 也 可 以 不 设置 创建 线 的 初始 参数 ， 在 创建 完成 之 后 ， 在 
“修改 ”浮动 面板 中 进行 修改 : 


2) 螺旋 线 的 创建 

步骤 1: 在“ 图形” 浮动 面板 中 单 击 全 上线 按钮 。 

步 又 2: 在 透视 图 中 按 住 鼠标 左 键 进行 拖 上 中， 确定 螺旋 线 的 “半径 1”。 

步骤 3: 松 开 鼠 标 左 键 ， 往 上 拖 忠 鼠标 ， 确 定 螺旋 线 的 高 度 。 

步骤 4; 单 击 ， 往 上 拖 忠 鼠标 ， 确 定 螺 旋 线 的 “半径 2”。 

步骤 5: 单 击 ， 结 束 螺旋 线 的 创建 ， 如 图 2.1.39 所 示 。 

步骤 6: 在 浮动 面板 根据 任务 要 求 设置 参数 ， 有 具体 设置 如 图 2.1.40 所 示 。 最 终 效果 
如 图 2.1.41 所 示 。 

































































2.1.39 图 2.1.41 
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2. NURBS 曲线 的 创建 方法 


在 3ds Max 2011 中 , NURBS 曲线 
的 主要 区 别 是 ， 点 曲线 的 控制 点 在 曲线 上 ， 而 CV 曲线 的 控制 点 不 在 
线 来 控制 曲线 的 形态 。 这 两 种 曲线 的 创建 方法 基本 相同 。 

步骤 1: 在“ 图形” 浮动 面板 中 单 击 = 按 钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 
[选项 ， 切 换 到 “NURBS 曲线 ”创建 浮动 面板 ， 如 图 2.1.42 所 示 。 

步骤 2: 在 “图 形 ” 创 建 浮动 面板 中 单 击 点 曲线 或 CV 曲线 按钮 。 

步骤 3: 在 视图 中 单 击 ， 确 定 NURBS 曲线 的 第 1 个 点 ， 移 动 鼠 标 再 单 击 左 键 ， 确 定 
NURBS 曲线 的 第 2 个 点 ， 以 此 类 推 ， 创 建 NURBS 曲线 的 其 他 点 。 

步骤 4: 右 击 ， 结 束 NURBS 曲线 的 创建 ， 如 图 2.1.43 所 示 。 


章 | 因 | 品 |@ 国 六 | 














E 要 有 点 曲线 和 CV 曲线 两 种 。 这 两 种 NURBS 曲线 
线 上 ， 主 要 通过 壳 
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3. 扩展 样 条 线 的 创建 方法 

在 3ds Max 2011 中 ， 扩 展 样 条 线 主要 包括 墙 逢 形 通道 、 角 度 、T 形 和 宽 法 兰 5 种 。 
这 5 种 扩展 样 条 线 的 创建 方法 基本 相同 ， 如 图 2.1.4 和 所 示 。 在 这 里 以 创建 宽 法 兰 为 例 , 介 外 
绍 扩展 样 条 线 的 创建 方法 。 

步骤 1: 在 “图 形 ” 浮动 面板 中 单 击 澡 按钮， 弹出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 
及 二 带 二 选项 ,切换 到 “扩展 样 条 线 ” 创 建 浮动 面板 。 

步骤 2: 在 “扩展 样 条 线 ” 创 建 浮动 面板 中 单 击 we 按钮 。 

步骤 3: 在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 不 放 进 行 拖 忠 ， 确 定 “ 宽 法 兰 ” 的 长 度 和 宽度 。 

步骤 4: 松 开 鼠标 ， 往 上 或 向 下 移动 鼠标 ， 确 定 “ 宽 法 兰 ” 的 厚度 。 单 击 则 结束 “ 宽 


法 兰 ” 的 创建 。 
步骤 5， 根 据 任务 要 求 设置 参数 。 具 体 设置 如 图 2.1.45 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.1.46 所 示 。 
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视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 了 解 3ds Max 2011 图 形 建 
模 方法 ”。 


四 、 项 目 拓展 训练 
根据 本 项 目 所 学 知识 ， 创 建 如 图 2.1.47 所 示 的 基本 模型 。 


图 2.1.47 


项 目 2: 复合 对 象 建 模 技术 


一 、 项 目 效果 





ES 


二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 



















任务 三 : 一 致命 
令 的 使 用 方法 


任务 四， 连接 命 
令 的 使 用 方法 


任务 五 : 水 滴 网 
格 的 使 用 方法 


任务 十 二 : ProCutter 
命令 的 使 用 方法 







任务 一 : 变形 命 
令 的 使 用 方法 


任务 二 : 散布 命 
令 的 使 用 方法 


















任务 八 : 地 形 命 
令 的 使 用 方法 


任务 儿 : 放样 命 任务 十 ， 网 格 化 命 
令 的 使 用 方法 令 的 使 用 方法 


任务 七 : 布尔 命 
令 的 使 用 方法 


任务 六 : 图 形 合并 
命令 的 使 用 方法 












任务 十 一 : ProBoolean 
命令 的 使 用 方法 
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三 、 项 目 操作 步骤 


在 3ds Max 2011 中 ， 主 要 包括 变形 、 散 布 、 一 致 、 连 接 、 水 滴 网 格 、 图 形 合并 、 布 尔 、 
地 形 、 放 样 、 网 格 化 、ProBoolean 和 ProCutter 共 12 个 复合 对 象 建 模 命令 。 熟 练 掌握 这 些 
复合 对 象 建 模 命令 , 是 熟练 创建 各 种 复杂 模型 的 基础 。 下 面 详细 介绍 这 12 个 复合 对 象 建 模 
命令 的 作用 、 使 用 方法 和 参数 设置 。 

任务 一 : 变形 命令 的 使 用 方法 

变形 命令 的 作用 是 将 一 个 网 格 对 象 变形 为 另 一 个 形态 不 同 的 网 格 对 象 。 

原始 的 网 格 对 象 称 为 种 子 对 象 或 基础 对 象 。 通 过 变形 工具 ， 在 不 同 的 关键 点 ， 将 它 变 
形 为 其 他 形态 的 对 象 作为 目标 对 象 。 在 变形 过 程 中 ，3ds Max 201 工 会 自动 根据 变形 过 程 进 
行 插值 计算 ， 来 形成 形态 不 断 变 化 的 平滑 动画 效果 。 

提示 : 执行 变形 命令 的 子 对 象 和 目标 对 象 必须 同时 满足 两 个 条 件 : 第 一 个 条 件 是 必须 
同时 是 网 格 对 象 或 面 片 对 象 。 第 二 个 条 件 是 具有 相同 的 顶 志 数 。 
































1， 变 形 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 文件 中 包括 了 两 个 对 象 ， 如 图 2.2.1 所 示 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 子 对 象 。` 在 “复合 对 象 ”创建 面板 中 单 击 加 命令 。 

步骤 3: 设置 拾取 目标 类 型 ,如 图 2.2.2 所 示 。 

步骤 4: 单 击 拾取 目标 按钮 :在 场景 中 单 击 目标 对 象 即 可 完成 变形 操作 。 最 终 效果 如 
图 2.2.3 所 示 。 





Fm ED 瑟 失职 目 标 





图 2.2.1 图 2.2.2 图 2.2.3 

2. 变形 命令 的 参数 说 明 

变形 命令 的 参数 比较 少 ， 只 要 用 户 在 执行 拾取 目标 对 象 之 前 设置 变形 方式 即 可 。 变 形 
方式 主要 有 参考 、 复 制 、 移 动 和 实例 4 种 。 

(1) 选择 全 参考 变形 方式 。 在 进入 变形 目标 列表 对 原始 对 象 进行 修改 时 ， 同 时 会 影响 变 
形 目标 对 象 。 而 对 变形 目标 对 象 进行 修改 不 会 影响 原始 对 象 。 

(2) 选择 复制 变形 方式 。 从 原始 对 象 复制 出 一 个 新 的 对 象 ， 而 本 身 不 发 生 任何 变形 ， 
新 的 复制 对 象 参 加 变形 操作 。 如 果 原 始 对 象 在 场景 中 还 有 其 他 用 途 ， 最 好 选择 该 变形 方式 。 

(3) 选择 鱼 移动 变形 方式 。 原 始 对 象 本 身 在 场景 中 成 为 变形 目标 对 象 ， 进入 变形 目标 列 
表 ， 在 视图 中 消失 。 如 果 用 户 不 再 需要 原始 对 象 ， 可 以 使 用 该 变形 方式 。 
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(4) 选择 ® 实 岗 变形 方式 。 系 统 以 实例 方式 复制 原始 对 象 ， 作 为 变形 目标 ， 进 入 变形 目 
标 列表 。 用 户 修改 其 中 任意 一 个 对 象 ， 另 一 个 对 象 也 会 跟着 改变 。 

视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 变形 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 二 : 散布 命令 的 使 用 方法 

散布 命令 的 主要 作用 是 将 散布 分 子 散布 到 目标 对 象 的 表面 。 

使 用 散布 命令 可 以 将 原 对 象 通 过 散布 控制 ， 以 各 种 方式 覆盖 到 目标 对 象 的 表面 ， 产 生 
大 量 的 复制 品 。 在 建 模 中 可 以 用 来 制作 头发 、 草 地 、 羽 毛 和 胡须 等 大 量 重复 的 模型 效果 。 

提示 : 散布 命令 不 支持 将 RPC(real people 插件 ) 的 树木 分 散 到 地 形 上 ， 不 过 用 户 可 以 通 
过 Character Studio 系统 提供 的 “ 群 组 ”命令 来 实现 。 

1.， 散布 命令 的 使 用 方法 \ 

步骤 1;， 打开 一 个 场景 文件 。 在 该 场景 中 主要 包括 ~ 个 网 格 平面 和 一 棵 棕榈 植物 ， 如 
图 2.2.4 所 示 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 棕榈 植物 。 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 _Ww 一 _smBh 按钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 单 击 需 要 拾取 的 目标 平面 ,在 浮动 面板 中 设置 散布 参数 ， 具 体 设置 
如 图 2.2.5 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.2.6 所 示 























图 2.2.4 图 2.2.5 


2. 散布 命令 的 参数 说 明 

散布 命令 参数 比较 多 ， 为 了 方便 管理 和 进行 参数 设置 ， 将 散布 命令 参数 分 为 8 大 类 ， 
具体 介绍 如 下 。 

1) 拾取 分 布 对 象 

在 拾取 分 布 对 象 中 主要 有 “复制 人 “移动 人 “实例 ”和 “参考 ”4 种 拾取 分 布 对 象 方 
式 。 通 常 使 用 实例 方式 。 

2) 散布 对 象 

散布 对 象 主要 有 “使 用 分 布 对 象 ” 和 “ 仅 使 用 变换 ”两 个 选项 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 高 使 用 分 布 对 象 选项 。 散 布 分 子 分 布 在 对 象 的 表面 。 

(2) 会 仅 使 用 变换 选项 。 分 布 对 象 失效 ， 只 通过 “变换 ” 卷 展 栏 中 的 设置 来 影响 散布 分 子 
的 分 配 。 
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(3) 对 象 。 在 “对 象 ”参数 组 中 保存 了 散布 分 子 和 散步 对 象 的 名 称 。 用 户 可 以 在 此 选 
择 散 步 分 子 或 散步 对 象 ， 对 其 进行 修改 。 

(4) 源 名 。 主 要 用 来 显示 源 对 象 的 名 称 ， 用 户 可 以 进行 修改 。 

(5) 分 布 名 。 主 要 用 来 显示 分 布 对 象 的 名 称 ， 用 户 可 以 进行 修改 。 

(6) 提取 操作 对 象 。 主要 用 来 将 选 定 的 操作 对 象 重新 提取 到 场景 中 ， 作 为 一 个 新 的 独立 对 象 。 

(7) 实例/ 复制 。 主 要 用 来 控制 对 象 的 提取 属性 。 

3) 源 对 象 参数 

源 对 象 参数 主要 包括 “重复 数 尖 “基础 比例 人 “顶点 混乱 度 ” 和 “动画 偏 移 ”4 个 参 
数 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 重复 数 。 主 要 用 来 控制 散布 分 子 在 散布 对 象 表 面 复 制 的 数目 。 

(2) 基础 比例 。 主 要 用 来 控制 散布 分 子 的 缩放 比例 。 

(3) 顶点 混乱 度 。 主 要 用 来 控制 散布 分 子 自身 顶点 的 混乱 程度 。 该 参数 为 0 时， 散布 分 子 
不 发 生变 形 ， 系 统 会 随 着 该 参数 值 的 增加 ， 随 机 改变 顶点 的 位 置 ， 从 而 使 散布 分 子 发 生 随 
机 扭曲 ， 形 成 不 规则 的 形态 。 例 如 ， 通 过 设置 该 参数 ,= 可 以 模拟 散落 在 地 面 上 的 不 规则 小 
石子 效果 。 
(4) 动画 偏 移 。 主 要 用 来 控制 每 个 自身 带 有 动画 的 散布 分 子 ， 开 始 自身 运动 所 间隔 的 帧 
数 。 如 果 该 参数 值 为 0， 每 个 散布 分 子 同时 开始 自身 动画 运动 。 例 如 ， 通 过 设置 该 参数 ， 
可 模拟 风 吹 头 发 时 头发 飘动 的 效果 。 

4) 分 布 对 象 参数 

分 布 对 象 参数 主 














































































用 来 控制 将 散布 分 子 如 何 分 布 到 分 布 对 象 上 。 该 参数 只 有 在 
下 才能 起 作用 。 各 参数 具体 介绍 如 下 。 

(1) 克 重 直 。 选 中 此 项 ， 使 所 有 的 散布 分 子 分 别 与 所 在 的 顶点 、 面 或 边界 垂直 。 否 则 ， 
所 有 散布 分 子 保持 与 原始 散布 分 子 相同 的 方向 。 

(2) 全 公使 用 选 定 面 。 选 中 此 项 ， 使 所 有 的 散布 分 子 只 分 布 在 用 户 选 定 的 表面 上 。 在 3ds 
Max 2011 中 提供 子 如 下 9 种 分 布 方式 。 

@ 旬 区 域 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 均匀 散布 在 对 象 允许 散布 的 表面 区 域 。 

@ 全 偶 核 验 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 以 偶 校 验方 式 ， 分 配 到 对 象 允许 的 表面 区 域内 。 

图 宇 跳 过 N 椒 。 单 选 此 项 ， 每 隔 N 个 面 放置 一 个 散布 分 子 。 

图 高 随机 面 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 随机 散布 在 分 布 对 象 的 表面 。 

回 沿边 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 随机 散布 在 分 布 对 象 的 边缘 上 。 

@ 所 有 区 点 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 散布 到 分 布 对 象 的 所 有 顶点 上 。 此 时 的 散布 分 子 
的 数目 与 散布 对 象 表面 的 项 点 数目 相等 ， 用 户 不 能 设 管 散 布 分 子 的 数量 。 

@ 说 所 有 过 的 点 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 被 散布 到 分 布 对 象 每 条 边 的 中 点 上 。 

意 所 有 而 的 中 心 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 被 散布 到 分 布 对 象 每 个 面 的 中 心 处 

@ 体积 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 被 散布 到 分 布 对 象 的 体积 范围 内 。 

5) 显示 

“显示 ”参数 组 主要 包括 “结果 ”和 “操作 对 象 ”两 个 选项 。 

(1) 会 结果 。 单 选 此 项 ， 在 视图 中 显示 散布 的 结果 

(2) 至 操作 对 象 。 单 选 此 项 ， 在 视图 中 不 显示 散布 复制 的 对 象 ， 只 显示 散布 分 子 和 分 布 
对 象 散布 前 的 对 象 。 
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6) 变换 卷 展 栏 
变换 卷 展 栏 中 的 参数 主要 用 来 控制 散布 分 子 的 变换 方式 ， 具 体 介绍 如 下 。 
(1) 旋转 。 主 要 用 来 控制 散布 分 子 的 旋转 变换 。 
(2) 局 部 平移 。 主 要 用 来 控制 散布 分 子 沿 自身 坐标 的 位 置 改变 。 
(3) 在 面 上 平移 。 主 要 用 来 控制 沿 所 依附 面 重 心 坐 标的 位 置 改变 。 
(4) 比例 。 主 要 用 来 控制 3 个 轴 向 上 散布 分 子 的 缩放 比例 。 
(5) 懈 锁定 纵 横 比 。 选 中 此 项 ， 保 证 散布 分 子 在 散布 变换 中 只 改变 大 小 而 不 改变 形态 。 
(6) [使 用 最 大 郊 国 。 选 中 此 项 ， 用 户 只 能 调节 绝对 值 最 大 的 一 个 参数 ， 而 其 他 参数 将 呈 灰 
色 显 示 ， 不 能 修改 。 

7) 显示 卷 展 栏 

显示 卷 展 栏 主要 用 来 控制 散布 分 子 的 显示 状态 。 各 个 参数 具体 介绍 如 下 。 

(1) 后 代理 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 以 简单 的 方块 代理 显示 。 使 用 这 种 方式 显示 ， 可 以 
提高 显示 速度 。 

(2) 网 属 。 单 选 此 项 ， 散 布 分 子 将 以 原始 的 网 格 对 象 方式 显示 。 

(3) smi: F555 一 4%。 主要 用 来 控制 散布 分 子 在 视图 中 的 显示 比例 。 该 比例 不 影响 最 后 的 
演 染 结构 。 

(4) 友 隐 基 分布 对 象 。 选 中 此 项 ， 分 布 对 象 将 被 隐藏 ， 而 只 显示 散布 分 子 。 

(5) 新 建 。 单 击 该 按钮 ， 系 统 将 产生 下 个 新 的 随机 种 子 数 。 

(6) 种 子 。 主 要 用 来 控制 在 相同 参数 设置 下 ， 产 生 不 同 效果 的 散布 分 子 ， 避免 产生 雷同 
的 散布 分 子 

8) 加 载 /保存 预 设 卷 展 栏 

主要 用 米 控制 散布 参数 的 加 载 和 保存 。 用 户 可 以 通过 “加 载 /保存 预 设 ” 卷 展 栏 ， 实 现 
将 当前 参数 应 用 到 另 一 个 分 布 对 象 上 。 

(1) 预 设 各 ”主要 用 来 为 当前 参数 设置 名 称 。 

(2) 保存 预 设 ; 主要 用 来 显示 保存 的 参数 设置 。 

(3) “二 。 单 击 该 按钮 , 加 载 在 列表 中 选择 的 参数 设置 , 并 将 其 应 用 于 当前 的 分 布 对 象 。 
该 按钮 ， 将 当前 设置 以 预 设 名 保存 到 “保存 预 设 ” 列 表 框 中 。 

(5) 是 除 。 单 击 该 按钮 ， 删 除 在 “保存 预 设 ”列表 框 中 选择 的 参数 。 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 散布 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 三 : 一 致命 令 的 使 用 方法 

一 致命 令 的 主要 作用 是 将 一 个 对 象 表面 的 顶点 投影 到 另 一 个 对 象 上 ， 使 被 投影 的 对 象 
产生 变形 ， 主 要 用 来 制作 包 衷 动画 。 例 如 ， 模 拟 布料 包 训 东 西 、 模 拟 扁平 物体 在 起 伏 物体 
表面 浮动 的 效果 。 

该 命令 可 以 使 不 同 项 点 数目 的 对 象 之 间 产 生变 形 效果 。 使 用 一 致命 令 时 ， 先 选取 的 对 
象 称 为 包 庄 器 ， 后 选取 的 对 象 称 为 包 庄 对 象 (被 包 庄 的 对 象 )。 





























































































































1， 一 致命 令 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 场景 文件 , 在 该 场景 文件 中 主要 包括 一 个 茶壶 和 一 个 平面 对 象 ， 
所 示 。 


步骤 2: 在 场景 中 选择 平面 对 象 。 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 -至 按钮 。 





步骤 3: 单 击 拾 取 包 串 到 对 象 卷 展 栏 中 的 按 取 包 吕 对象 按钮 。 
步骤 4: 在 视图 中 单 击 “ 茶 壶 ”对 象 。 在 浮动 面板 中 设置 参数 ， 具 体 设置 如 
示 。 最 终 效 果 如 图 2.2.9 所 示 。 




















图 2.2.7 图 2.2.9 


2， 一 致命 令 的 参数 说 明 
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如 图 2.2.7 














图 2.2.8 所 





掌握 一 致命 令 的 相关 参数 ,是 灵活 运用 一 致命 令 建 模 的 有 效 途径 。 具 体 介绍 如 下 。 


(1) 对 象 。 主 要 显示 包 于 器 的 名 称 和 包 豪 对象 的 名 称 。 
(2) 包 可 器 名 。 主要 显示 包 于 器 的 名 称 计 可 以 根据 任务 要 求 修改 包 里 嚣 名称 。 


(3) 外 桔 对 象 名 。_ 宇 要 显示 包 陵 对 象 的 名 称 ， 可 以 根据 任务 要 求 修 改 包 庄 对 象 名 称 。 
(4) 下 合用 活动 视 口 。 单 选 此 项 ， 则 以 当前 的 活动 视 口 为 基准 ， 顶 点 向 视图 深 处 投影 。 











(5) 重新 计算 投影 。 如 果 用 户 切换 了 视图 ， 单 击 此 按钮 ， 则 重新 进行 投影 计算 。 





(6) 所 使 用 任何 对 象 的 z 轴 。 单 选 此 项 ， 失 取 z 轴 对 后 按钮 生效 ， 用 户 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 选择 


任意 一 个 对 象 ， 则 以 所 选 对 象 的 Z 轴 进 行 投影 。 

(7) 皇 沿 上 法 线 。 单 选 此 项 ， 指 向 顶点 的 法 线 方向 进行 投影 。 

(8) 指向 包 素 器 中 心 。 单 选 此 项 ， 指 向 包裹 器 的 中 心 点 进行 投影 。 

(9) 斌 指向 和 更 串 帖 。 单 选 此 项 ， 指 向 包 训 器 的 轴 心 点 进行 投影 。 

(10) “ 指 可 包 更 对 象 由 心 。 单 选 此 项 ， 指 向 包 庄 对 象 的 中 心 点 进行 投影 。 

(11) “ 搓 甸 包 夷 对象 轴 。 单 选 此 项 ， 指 向 包 里 对象 的 轴 心 点 进行 投影 。 

(12) 时 Ww 抽风 敲 。 如 果 包 于 器 上 的 某 些 顶 点 没有 在 包 庄 对 象 上 产生 投影 的 点 ， 
修改 默认 投影 距离 来 调节 。 




















可 以 通过 


(13) 到 了 8 高。 主要 用 来 控制 包 陵 器 与 包 里 对 象 之 间 的 距离 。 值 越 小 ， 造 型 越 接近 包 玩 


对 象 。 
(14) 区 使 有 iiEB 点 。 勾 选 此 项 ， 只 对 在 包 右 器 中 选择 的 点 进行 包 庄 操作 。 
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(15) 始终 。 单 选 此 项 ， 每 次 调节 参数 后 ， 立 即 更 新 包 夺 效果 。 
(16) 。 注 m 时 。 单 选 此 项 ， 只 在 最 后 进行 泻 染 时 才 计 算 更 新 效果 。 





进行 更 新 计算 处 理 。 
(18) 的 隐 营 包 翰 拘 。 勾 选 此 项 ， 隐 藏 包裹 对 象 。 
(19) 结果 。 单 选 此 项 ， 则 在 视图 中 显示 包 右 效果 。 

















(17) m 手动 。 单 选 此 项 ，- 硬 对 -按钮 生效 。 每 次 调节 参数 之 后 ， 单 击 - 重 针 - 按 钮 ， 系 统 才 


(20) 所 f 象 。 单 选 此 项 ， 则 在 视图 中 不 显示 包 于 效 果 ， 只 显示 操作 对 象 的 初始 状态 。 
视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 :一致 命令 的 使 用 方法 ”。 


任务 四 : 连接 命令 的 使 用 方法 








连接 命令 的 主要 作用 是 在 两 个 或 两 个 以 上 对 象 删除 面 之 间 创建 封闭 曲面 ， 并 将 它们 焊 











接 在 一 起 ， 产 生 光 滑 的 过 渡 。 





进行 变动 时 ， 两 个 对 象 的 连接 部 分 也 会 跟着 改变 。 


在 造型 当中 经 常 使 用 连接 命令 ， 使 用 连接 命令 可 以 消除 硬性 的 接 颖 ， 而 且 两 个 子 对 象 


提示 : 如 果 连 接 的 对 象 属于 NURBS 类 型 ， 连接 有 可 能 出 错 。 如 果 用 户 确 实 需要 将 它 
们 连接 起 来 ， 建 议 先 对 连接 对 象 使 用 “和 焊接" 徐 令 ， 将 连接 对 象 转化 为 网 格 类 型 之 后 再 


进行 连接 。 
1.， 连接 命令 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 如 图 2.210 所 示 的 场景 文件 。 





步骤 2; 在 场景 中 选择 一 个 对 象 ， 在 浮动 面板 中 单 击 及 条 “右边 的 按钮 ， 
弹出 下 拉 列 表 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 Si 司 先 项， 切换 到 “复合 对 象 ”浮动 面板 。 





步骤 3: 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 而” 壬 计 一 扒 了 损 fa 措 按钮 。 


步骤 4: 在 透视 图 中 单 击 另 一 个 对 象 ， 在 “复合 对 象 ” 浮 动 面 板 中 设置 参数 ， 具 体 设 


置 如 图 2.2.11 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.2.12 所 示 。 








2.2.10 图 2.2.11 图 2.2.12 


2. 连接 命令 的 参数 说 明 


(1) 济 作 对 象 。 在 “操作 对 象 ”列表 框 中 列 出 所 有 参加 连接 操作 的 对 象 名 称 。 
该 列表 框 中 选择 对 象 。 
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(2) 名 称 。 用 户 可 以 对 选择 的 对 象 进行 重 命名 。 

(3) 是 除 操作 对 象 。 单 击 量 除 操作 对 象 按钮 ， 删 除 “ 操 作对 象 ”列表 框 中 被 选择 的 对 象 。 

(4) 提取 操作 对 象 。 单 击 提 蝇 操作 x 按 按钮 ， 将 当前 选择 的 对 象 重新 提取 到 场景 中 ， 作 为 一 个 新 
的 可 用 对 象 。 主 要 有 复制 和 实例 两 种 提取 方式 。 

(5) 分 段 。 主 要 用 来 控制 连接 过 渡 对 象 的 段 数 。 

(6) 张 。 主 要 用 来 控制 连接 过 渡 对 象 的 曲 度 。 

(7) 验 。 主 要 用 来 控制 中 间 过 渡 连 接 部 分 的 表面 平滑 度 ， 其 中 主要 有 “ 桥 ” 和 “末端 ” 
两 个 平滑 选项 。 

@ 项 。 勾 选 此 项 ， 对 过 渡 对 象 表面 进行 平滑 处 理 。 

@ 5 碳 。 勾 选 此 项 ， 对 过 渡 对 象 与 源 对 象 的 连接 部 分 进行 表面 平滑 处 理 。 

(8) 显示 。“ 显示” 参数 组 主要 用 来 控制 连接 操作 在 视图 中 的 显示 方式 ， 它 主要 包括 
语 结果 和 据 fex 抱 两 种 显示 方式 ， 如 果 单 选 结果 选项 ， 则 显示 连接 结果 ;如 果 单 选 % 所 fa 折 
选项 ， 则 只 显示 原始 对 象 ， 而 不 显示 连接 结果 。 

(9) 更 新 “更 新 ”参数 组 主要 用 来 控制 每 次 修改 参数 后 视图 更 新 显示 的 方式 ， 它 主要 
包括 篇 精 终 、 所 泻 染 时 和 全 手动 3 个 单 选项 : 如 果 用 户 单 选 计 始终 选项 ， 每 次 修改 ， 系 统 会 自 
动 进行 更 新 ， 如 果 单 选 会 演 大 时 选项 ， 修 改 参数 之 后 ,只 有 在 当 染 时 ， 才 对 修改 进行 更 
新 ; 如果 单 选 @ 手动 项 ， 修 改 参数 后 ， 只 有 单 击 更 新 按钮 之 后 才 进行 更 新 。 

视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 连接 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 五 :水 滴 网 格 命令 的 使 用 方法 

水 滴 网 格 的 主要 作用 是 生成 一 些 具 有 黏 性 的 球体 (变形 球 ) 互 相 堆 积 融合 生成 模型 。 水 
滴 网 格 命令 适合 模拟 共 稠 的 液体 或 胶 质 的 物体 等 效果 。 

提示 : 在 3ds Max2011 中 ， 用 户 可 以 将 “水 滴 网 格 ”命令 与 粒子 流 系统 配合 使 用 来 模 
拟 真 实 、 复 杂 的 流体 动画 效果 。 

1. 水 滴 网 格 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.2.13 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 水 注 网 格 按钮 ， 在 透视 图 中 单 击 即 可 创建 一 个 
网 格 球体 。 

步骤 3: 在 浮动 面板 中 单 击 轩 (修改 ) 选 项 ， 切 换 到 “修改 ”浮动 面板 。 

步骤 4: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 的 按钮 ， 再 在 透视 图 中 单 击 需 要 拾取 的 曲线 。 
根据 任务 要 求 设置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.2.14 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.2.15 所 示 。 




































































































































































图 2.2.13 图 2.2.14 图 2.2.15 
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2. 水 滴 网 格 命令 的 参数 说 明 


(1) 大 小 。 了 来 控制 水 滴 网 格 对 象 中 每 个 变形 球 的 半径 值 。 
(2) 线 。 主 要 用 来 控制 水 滴 网 格 的 张力 系数 。 该 参数 的 取 值 范围 为 0.01 一 1.0。 数 值 越 
小 ， 张 力 越 小 ， 变 形 球 越 松弛 ， 体 积 越 大 ; 反之， 张力 越 大 ， 变 形 球 越 收 缩 ， 体 积 越 小 。 

(3) 计算 相 粒 度 。 主 要 用 来 控制 水 滴 网 格 在 泻 当 和 视 口中 的 粗糙 度 ， 也 就 是 生成 的 水 滴 网 
格 对 象 表面 三 角 面 分 布 的 密度 。 

(4) 严 枉 拓扑 。 主 要 用 来 控制 粗糙 度 的 方式 。 勾 选 此 项 ,水 滴 网 格 面积 的 大 小 将 由 变形 
球 大 小 和 粗糙 度 的 相对 比值 决定 ， 但 变形 球 尺 寸 增 大 或 缩小 时 ， 生 成 的 水 滴 网 格 面 的 尺寸 
也 将 相应 增 大 或 缩小 。 

(5) 忆 使 用 软 选择 。 只 有 添加 到 水 滴 网 格 中 的 几何 体 启 用 软 选 择 时 ”该 项 才 起 作用 。 色 选 
该 项 ， 可 以 使 人 

(6) 吕 xkds5 站。 主要 用 来 控制 软 选 择 中 选择 衰减 区 域 中 的 变形 球 的 最 小 尺寸 。 

(0) 下 Xltb。 贡 场景 中 的 变形 球 数量 非常 多 作出 200) 时 ， 色 选 此 项 ， 可 以 优化 水 
滴 网 格 ， 加 快 水 滴 网 格 的 计算 和 显示 速度 。 

(8) Pom 间 。 勾 选 此 项 ， 生 成 的 水 滴 网 格 不 在 视图 中 显示 ， 但 演 染 不 受 影响 。 

(9) 水 瘤 M 象 。 水 滴 对 象 ， 主 要 用 来 控制 水 滴 对 象 的 拾取 、 添 加 和 移 除 : 单 击 手 | 按钮 ， 
从 场景 中 拾取 对 象 ， 将 其 添加 到 水 滴 网 格 中 ， 单 击 _ 添 各 按钮， 可 以 为 水 滴 网 格 添加 对 象 ， 
单 击 _ 移 除 按钮， 将 从 列表 框 中 选择 的 对 象 从 水 滴 网 格 中 移出 。 

视频 播放 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 ， 水 滴 网 格 的 使 用 方法 ”。 

任务 六 : 图 形 合并 命令 的 使 用 方法 

图 形 合并 的 主要 作用 是 将 一 个 二 维 图 形 投影 到 一 个 三 维 对象 表 面 来 产生 相交 或 相 减 的 
效果 。 

使 用 图 形 合并 命令 ， 可 以 在 三 维 对 象 的 表面 产生 氏 空 文字 或 花纹 ， 从 复杂 曲面 对 象 上 
截取 部 分 表面 。 

提示 : 建议 用 户 在 使 用 图 形 合并 命令 时 ， 最 好 使 用 实例 方式 进行 合并 ， 这 样 ， 在 修改 
原始 图 形 时 ， 合 并 的 图 形 造 型 也 会 跟着 改变 。 也 可 以 为 合并 的 图 形制 作 动 画 效果 
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1 图形 合 并 命令 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 如 图 2.2.16 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 球体 ， 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 _ 图 Hg 合并 一 拾取 图 几 按钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 单 击 文字 图 形 。 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 设置 参数 ， 有 具体 设置 如 
图 2.2.17 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.2.18 所 示 。 
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图 2.2.16 图 2.2.17 图 2.2.18 


2.， 图形 合 并 命令 的 参数 说 明 

(1) ” 准 取 有 |。 主要 用 来 在 视图 中 拾取 需要 进行 图 形 合并 的 二 维 图 形 。 

(2) 巴 生 对象。 主要 用 来 在 列表 框 中 显示 所 有 参加 图 形 合并 的 对 象 名 称 。 

(3) 名 称 。 显 示 选 定 对 象 的 名 称 ， 用 户 可 以 在 此 修改 对 象 的 名 称 。 

(4) _ 虹 除 图 形 。 删 除 在 操作 对 象 列表 中 选 定 的 对 象 。 

(S) “ 提 吕 损人 ix 象 。 将 当前 选 定 的 操作 对 象 ， 重 新 以 实例 或 复制 的 方式 提取 到 场景 中 

(6) 名 饥 轨 。 对 投影 面 与 被 投影 面 进行 切除 操作 。 

(7) ® 合并。 将 投影 面 与 原始 对 象 进行 合并 。 

(8) F 反 转 。 进 行 与 饼 切 或 合 章 相 反 的 操作 。 

(9) 输出 子 网 格 选择 主要 用 来 确定 以 哪 种 子 对 象 层级 选择 形式 向 上 传送 到 修改 堆栈 中 的 上 
一 层级 。 系 统 主要 为 用 户 提供 了 “无 ”“ 顶 点 入 人 * 面 * 和 “ 边 ”4 种 方式 。 

(10) 显示。 主要 用 来 控制 在 视图 中 显示 运算 结果 的 方式 : 如 果 单 选中 结果 选项 ， 在 视图 
中 显示 图 形 合并 的 效果 ;如 果 单 选 = 损 F 锡 选项 ， 在 视图 中 不 显示 图 形 合并 的 效果 。 

(11) 更 中。 主要 用 来 控制 图 形 合 并 之 后 ， 修 改 参数 的 更 新 方式 ， 如 果 单 选 侍 热 终 选 项 ， 
每 次 修改 参数 立即 更 新 修改 效果 ;如果 单 选 鲜 温 g 时 选项 ， 修 改 参数 之 后 ， 只 有 在 泻 染 时 才 
更 新 修改 效果 ;如果 单 选 坪 3 选项， 需要 单 击 本 i 按钮 ， 才 对 修改 之 后 的 参数 进行 修改 。 


视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 图 形 合并 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 七 : 布尔 命令 的 使 用 方法 

布尔 命令 的 主要 作用 是 对 两 个 或 两 个 以 上 对 象 进行 并 集 、 差 集 或 交集 的 运算 ， 从 而 得 
到 新 的 对 象 造型 。 

提示 : 在 使 用 布尔 命令 时 ， 先 选择 的 对 象 称 为 操作 对 象 A， 被 拾取 的 操作 对 象 称 为 操 
作对 象 B。 在 使 用 布尔 命令 之 前 ， 先 要 选择 操作 对 象 A， 布 尔 按钮 才 起 作用 。 

1， 布 尔 命 令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 如 图 2.2.19 所 示 的 场景 文件 ， 在 该 场景 中 包括 一 个 球体 和 一 个 圆柱 体 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 圆柱 体 。 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 ”布尔 一 拾取 操作 得 B 
按钮 。 
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步骤 3: 在 场景 文件 中 单 击 “球体 ”对 象 ， 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 设置 参数 ， 具 
体 设置 如 图 2.2.20 所 示 ， 最 终 效 果 如 图 2.2.21 所 示 。 


站 

















图 2.2.19 图 2.2.20 图 2.2.21 


2， 布 尔 命令 的 参数 说 明 

1) “拾取 布尔 ” 卷 展 栏 

在 “拾取 布尔 ” 卷 展 栏 中 ， 主 要 包括 “拾取 操作 对 象 B 兴 “参考 ^`“ 复 制 人 “移动 ” 
和 “实例 ”5 个 参数 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) “3 中 报 候 换 8|。 主要 用 米 拾 取 参 加 布尔 运算 的 第 二 个 对 象 (操作 对 象 B)。 

(2) 后 考 考 。 使 用 原始 对 象 的 参考 复制 对 象 作为 操作 对 象 B， 用 户 在 改变 原始 对 象 的 形 
态 时 ， 布 尔 运算 中 的 操作 对 象 B 会 跟着 改变 。 而 改变 布尔 运算 中 的 操作 对 象 B 的 形态 时 ， 
原始 对 象 的 形态 不 改变 。 

(3) 量 制 。 将 原始 对 象 复制 一 个 作为 操作 对 象 B,- 不 损坏 原始 对 象 。 

(4) 下 移动 。 将 原始 对 象 直接 作为 操作 对 象 B， 进 行 布 尔 运算 之 后 ， 原 始 对 象 消失 。 

(5) 翌 实 则 。 将 原始 对 象 以 实例 的 方式 复制 一 个 作为 操作 对 象 B。 完 成 布尔 运算 之 后 ， 
户 修改 任意 二 个 对 象 ， 另 一 个 对 象 也 跟着 改变 。 

2) “参数 ” 卷 展 栏 

(1) 操作 对 象 列表 框 。 主 要 用 来 显示 所 有 操作 对 象 的 名 称 ， 供 用 户 编辑 操作 时 选择 。 

(2) 作物 。 主 要 用 来 显示 在 操作 对 象 列表 中 选择 的 对 象 ， 供 用 户 修改 名 称 。 

(3) _ 提 损人 驹 。 主要 用 来 将 当前 选 定 的 操作 对 象 重新 以 实例 或 复制 方式 提取 到 场景 中 
作为 一 个 新 的 可 用 对 象 。 

3) “操作 ”参数 组 

在 操作 参数 组 中 ， 主 要 包括 并 集 、 交 集 、 差 集 (A-B)、 差 集 (B-A) 和 切割 5 个 选项 ， 具 
体 介绍 如 下 。 

(1) 并 集 。 单 选 此 项 ， 将 两 个 对 象 合 并 ， 相 交 的 部 分 删除 ， 成 为 一 个 新 对 象 。 

(2) 全 交集。 将 两 个 对 象 相交 的 部 分 保留 ， 不 相交 的 部 分 删除 。 

(3) 皇 差生 aa 。 将 两 个 对 象 进行 相 减 处 理 ， 保 留 A 对 象 的 不 相交 部 分 。 

(4) 号 差 集 6 为 。 将 两 个 对 象 进行 相 减 处 理 ， 保 留 B 对 象 的 不 相交 部 分 。 

(5) 名 切割 。 主 要 用 来 将 操作 对 象 B 在 操作 对 象 A 上 进行 切割 。 切 割 方式 是 将 对 象 B 
与 对 象 A 相交 部 分 的 形状 作为 辅助 面 进行 切割 ， 其 切割 方式 主要 有 如 下 4 种 。 
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@ s 人 。 主 要 在 对 象 B 与 对 象 A 相交 的 边界 增加 新 的 顶点 和 边 给 对 象 A， 而 相交 部 
分 被 重新 细 分 为 新 的 面 。 

@ a。 它 的 作用 与 优化 差不多 ， 不 同 之 处 是 ， 使 用 “分 割 ” 选 项 之 后 ， 将 在 相交 
部 分 增加 双 信 的 顶点 和 边 ， 以 便 分 害 。 

回 “8 地。 将 对 象 A 与 对 象 B 相交 的 面 出 除 ， 并 且 对 象 A 不 会 从 对 象 B 上 获取 任 
何 面 。 

@ “向 8 部。 将 对 象 A 与 对 象 B 相交 之 外 的 面 删除 ， 并 且 对 象 A 不 会 从 对 象 B 上 获 
取 任何 面 。 

及“ 显示 /更 新 ” 卷 展 栏 

在 该 卷 展 栏 中 ， 主 要 包括 一 些 与 显示 和 更 新 有 关 的 参数 设置 ,具体 介绍 如 下 。 

(1) ® 纺 果 。 单 选 此 项 ， 只 显示 最 后 的 运算 结果 。 

CO) “Wen 。 单 选 此 项 ， 只 显示 所 有 的 操作 对 象 ， 而 不 章 示 最 后 的 运算 结果 。 

(3) = 络 果 +PRRasiafFa 象 。 单 选 此 项 在 视图 中 以 线 框 方式 显示 出 隐藏 的 操作 对 象 ， 用户 
可 以 进行 动态 布尔 运算 的 编辑 操作 。 

(4) 更 新 。 更 新 参数 组 主要 用 来 控制 更 新 的 操作 方式 ， 主 要 包括 “始终 "、“ 演 染 时 ”和 
“更 新 ”3 种 方式 ， 如 果 单 选 冯 终 选项 每 一 次 修改 会 立即 在 视图 中 更 新 显示 如果 单 选 
6 洗 时 选项 ， 则 只 在 最 后 党 染 时 才 对 修改 的 结 果 进行 布尔 运算 ， 如 果 单 选 * 选项 ， 则 
只 有 单 击 _ 更 新 按钮 之 后 对 修改 的 结果 才 进行 布尔 运算 : 

视频 播放 :任务 七 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 七 ， 布 尔 命令 的 使 用 方法 ”。 

任务 八 :地形 命令 的 使 用 方法 

地 形 命令 的 主要 作用 是 根据 用 户 提供 的 等 高 线 分 布 创建 地 形 对 象 。 

地 形 命令 依据 等 高 线 的 分 布 情况 ， 使 用 三 角 面 组 成 的 网 格 曲面 创建 地 形 对 象 。 对 于 创 
建 的 地 形 对 象 用 户 可 以 根据 对 象 自身 海拔 使 用 不 同 的 颜色 进行 区 分 。 还 可 以 利用 “ 线 ” 工 
具 直 接 在 视图 中 绘制 曲线 ， 也 可 以 直接 将 在 AutoCAD 软件 中 绘制 的 曲线 导入 使 

提示 : 在 使 用 地 形 命令 创建 地 形 对 象 时 ， 等 高 线 最 好 具有 密集 的 项 点， 这 样 才能 创建 
出 精细 的 地 形 模型 曲线 上 的 顶点 一 定 是 可 见 的 ， 才 能 创建 地 形 对 象 风格。 























































































































1.， 地形 命令 的 使 用 方法 

步骤 1; 打开 如 图 2.2.22 所 示 的 场景 文件 ， 主 要 包括 5 条 等 高 线 。 

步骤 2: 在 场景 文件 中 单 选 最 底下 的 一 条 等 参 线 。 

步骤 3: 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 地 形 一 抬 取 操作 对 象 按钮 。 

步骤 4: 在 场景 中 从 下 往 上 依次 单 击 等 高 线 。 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 设置 参数 ， 
具体 设置 如 图 2.2.23 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.2.24 所 示 。 
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图 2.2.22 2.2.23 2.2.24 


2.， 地形 命令 的 参数 说 明 

1)“ 拾 取 操 作对 象 ” 卷 展 栏 

(1) “拾取 操作 对 象 。 主 要 用 来 为 创建 的 地 形 对 象 以 参考 、 复 制 、 移 动 或 实例 方式 拾取 等 高 线 。 

(2) F 可 盖 。 勾 选 此 项 ,在 选择 的 闭合 等 高 线 范围 内 , 其 他 的 操作 对 象 都 将 被 忽略 不 显示 。 

提示 : 当 有 多 个 操作 对 象 的 “覆盖 ”选项 被 选中 时 ， 系 统 将 会 优先 选择 最 后 一 个 操作 
对 象 。 

2) 操作 对 象 列表 

(1) 操作 对 象 列 表 框 。 主 要 用 来 显示 所 有 参加 地 形 操作 的 对 象 名 称 。 

(2) “ 晤 》 操 作对 象 |。 单 击 该 按钮 ， 删 除 在 “操作 对 象 ” 列 表 框 中 选择 的 对 象 。 

3)“ 外 形 ”参数 组 

在 外 形 参 数组 中 主要 包括 “分 级 曲面 下 分 级 实体 ”"、“ 分 层 实体 ” “缝合 边界 ”和 “ 重 
复 三 角 算法 ”5 个 选项 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 宇 4 各 曲面 。 单 选 此 项 ， 根 据 等 高 线 的 分 布 创建 由 网 格 地 形 构成 的 对 象 。 

(2) 5 分 级 实体 。 单 选 此 项 ， 根 据 等 高 线 的 分 布 创建 地 形 对 象 ， 且 对 象 边缘 和 底部 都 由 面 
形成 一 个 实体 ， 从 各 个 角度 均 可 见 。 

(3) ® 分 角 实 体 。 单 选 此 项 ， 根 据 等 高 线 的 分 布 创建 地 形 对 象 ， 地 形 对 象 呈 阶梯 状 。 

(4) 下 急 合 边界。 如果 地 形 对 象 的 边界 是 由 未 闭合 的 样 条 线 所 构成 的 , 勾 选 此 项 , 可 以 对 
地 形 边缘 上 三 角 面 的 创建 进行 抑制 操作 。 

(5) 所 重 夏 = 角 车 法 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 更 严格 遵循 轮廓 线 的 缓慢 算法 。 

4)“ 显 示 ” 参 数组 

“显示 ”参数 组 主要 包括 “地 形 ” “轮廓 ”和 “二 者 ”3 种 显示 形式 ， 有 具体 介绍 如 下 。 

(1) 至 b 形 。 单 选 此 项 ， 只 显示 三 角 网 格 曲面 构成 的 地 形 对 象 。 

(2) 皇 轮 麻 。 单 选 此 项 ， 只 显示 地 形 对 象 的 轮廓 线 。 

(3) “ = 者 。 单 选 此 项 ， 同 时 显示 地 形 对 象 和 地 形 的 轮 廊 对象。 

5) “更 新 ”参数 组 

“更 新 ”参数 组 主要 包括 “总 是 ”“ 演 染 时 ”和 “手动 ”3 个 单 选项 ， 具 体 介绍 如 下 。 
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(1) 各 是。 单 选 此 项 ， 修 改 参数 之 后 ， 立 即 更 新 效果 。 
(2) s 党 和 时 。 单 选 此 项 ， 修 改 参 数 之 后 ， 不 立即 更 新 效果 ， 只 有 在 最 后 泻 染 时 才 更 新 


效果 。 


新 效 


的 海 


入 数 


行 融 f 


(3) “ 抛 。 单 选 此 项 ， 修 改 参数 之 后 ， 不 立即 更 新 效果 ， 只 有 单 击 _ 曙 新 按钮 时 才 更 
果 。 

6) “简化 ” 卷 展 栏 

在 “简化 ” 卷 展 栏 中 主要 包括 水 平 简化 和 垂直 简化 两 大 类 ， 有 具体 介绍 如 下 。 

(1) 水 平 简化 。 水 平 简化 主要 包括 如 下 5 种 简化 方式 。 

QD 5 不 答 化 。 单 选 此 项 ， 使 用 操作 对 象 的 所 有 顶点 构成 网 格 对 象 。 

回信 点 的 2。 单 选 此 项 ， 使 用 操作 对 象 的 所 有 顶点 的 一 半 构 成 网 格 对 象 。 

加 证 期 晴 认 。 单 选 此 项 ， 使 用 操作 对 象 的 所 有 项 点 的 1/4 构成 网 格 对 象 。 

@ 插入 内 推 点 *2。 单 选 此 项 ， 使 用 操作 对 象 的 2 倍 顶 点 构成 网 格 对 象 。 

@ 6 插入 内 扒 点 "4 。 单 选 此 项 ， 使 用 操作 对 象 的 4 倍 顶 点 构成 网 格 对 象 。 

(2) 垂直 简化 。 垂 直 简化 主要 包括 如 下 3 种 简化 方式 。 

@ 不 简化 。 单 选 此 项 ， 使 用 所 有 等 高 线 构成 网 格 对 象 。 

@ 他 使 用 线 的 312 。 单 选 此 项 ， 使 用 所 有 等 高 线 的 一 半 来 构成 网 格 对 象 。 

加 “ 刷 线 14 。 单 选 此 项 ， 使 用 所 有 等 高 线 的 1/4 来 构成 网 格 对 象 。 

7) “ 按 海拔 上 色 ” 卷 展 栏 

(1) 最 大 海 所 高度 。 主要 用 来 控制 地 形 对 象 在 Z 轴 方 向 上 的 最 大 海拔 。 

(2) 参考 海拔 高 度 。 主要 用 来 控制 地 形 对 象 在 Z 轴 方 向 上 的 最 小 海拔 。 

(3) 参考 性 的 高 度 。 主 要 用 来 设置 参考 海拔 的 数值 , 作为 海拔 分 区 分 配 颜色 的 标准 。 

(4) “创建 默认 值 3 单 击 该 按钮 ， 系 统 根据 指定 的 参考 海拔 值 创 建 海 拔 分 区 ， 且 每 个 分 区 
拔 值 自动 显示 在 下 方 列 表 中 。 
(5) 基础 海拔 。 主 要 用 米 为 指定 海拔 位 置 赋予 颜色 。 在 “基础 海拔 ” 右 侧 的 文本 框 中 输 
值 ， 单 击 添加 区 域 按钮 ， 即 可 将 指定 的 海拔 值 添加 到 “创建 默认 值 ”列表 框 中 。 
(6) 基础 颜 色 。 主要 用 来 修改 赋予 海拔 分 区 的 颜色 。 
(7) 与 上 面 呈 色 泊 合 。 单 选 此 项 ， 将 当前 分 区 的 颜色 与 上 一 层 分 区 的 颜色 进行 融合 。 

(8) 所 计 训 到 区 域 页 部 。 单 选 此 项 ， 将 纯色 赋予 当前 选择 区 域 上 方 。 不 与 上 一 层 分 区 颜色 进 


全 
1] 



































(9) _ 仿 改 域 _。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 的 色 带 进行 修改 。 
(10) “ 添 mE 域 。 单 击 该 按钮 ， 为 地 形 对 象 添加 新 的 色 带 。 
(11) 除 区 域 。 单 击 该 按钮 ， 删 除 当前 选择 的 色 带 。 


视频 播放 : 任务 八 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 八 :， 地 形 命令 的 使 用 方法 ”。 
任务 九 : 放样 命令 的 使 用 方法 
放样 命令 的 主要 作用 是 将 多 个 不 同形 状 的 截面 图 形 与 指定 路 径 进行 结合 构成 新 的 造型 

















对 象 。 
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放样 技术 起 源 于 古代 的 造船 技术 ， 以 龙骨 为 路 径 ， 在 不 同 截 面 处 放 入 木板 ， 从 而 产生 
船体 模型 。 这 种 技术 在 三 维 建 模 中 称 为 放样 建 模 技术 。 
作为 放样 的 路 径 可 以 是 开放 的 曲线 ， 也 可 以 是 封闭 的 图 形 ， 但 作为 放样 路 径 必 须 是 唯 
的 曲线 。 而 作为 放样 的 截面 图 形 ， 不 限于 单一 的 曲线 ， 用 户 可 在 路 径 的 任务 位 置 插入 形 
态 不 同 的 截面 图 形 。 
1. 放样 命令 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.2.25 所 示 的 场景 文件 ， 在 该 场景 文件 中 包含 两 个 截面 图 形 和 
一 条 路 径 。 
步骤 2: 在 场景 中 单 选 作 为 路 径 的 样 条 线 。 
步骤 3: 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 放样 一 ”获取 图 形 按钮 。 
步骤 4: 在 场景 中 单 击 圆 形 的 截面 图 形 ， 效 果 如 图 2.2.26 所 示 。 
步骤 5: 在 路 径 文本 框 中 输入 数值 “20”， 单 击 _ 刻 了 图 月 .按钮 ， 在 场景 中 单 击 圆 形 的 截 
图 形 。 
步骤 6: 在 路 径 文本 框 中 输入 数值 “21”， 单 击 < 获取 图 形 按钮 ， 在 场景 中 单 击 星 形 截面 
图 形 ， 效 果 如 图 2.2.27 所 示 。 
步骤 7: 在 路 径 文本 框 中 输入 数值 “80”， 单 击 _ 著 取 图 形 按钮 ， 在 场景 中 单 击 星 形 截 面 
步骤 8; 在 路 径 文本 框 中 输入 数值 “81”， 单 击 _ 堵 取 图 形 ;按钮 ， 在 场景 中 单 击 圆 形 的 截 
面 图 形 ， 如 图 2.2.28 所 示 。 




























































































2.2.25 图 2.2.26 22.27 2.2.28 


2. 放样 命令 的 参数 说 明 

1)“ 创 建 方法 ” 卷 展 栏 

(1) _ 刻 取 路 径 。 选 择 截面 图 形 ， 单 击 获取 路 径 _ 按钮， 再 单 击 需要 获取 的 路 径 ， 即 可 创建 
放样 造型 。 

(2) _ 针 耻 图 凡 |。 选 择 路 径 ， 单 击 _ 获 到 图 风 按钮， 再 单 击 需要 获取 的 图 形 ， 即 可 创建 放 
样 造型 。 

(3) 宇 移动 。 使 用 “移动 ”属性 进行 放样 ， 原 始 图 形 参 加 放样 操作 。 

(4) 下 复制。 使 用 “复制 ”属性 进行 放样 ， 复 制 原始 图 形 参加 放样 操作 。 

(5) 龟 实例 。 使 用 “实例 ”属性 进行 放样 ， 以 实例 方式 复制 原始 图 形 参加 放样 操作 。 
户 可 以 通过 修改 原始 图 形 来 达到 修改 放样 造型 的 目的 。 
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2)“ 曲面 参数 ” 卷 展 栏 
(1) 平 浊 :。 平 滑 参数 组 主要 用 来 控制 放样 造型 的 平滑 方式 ， 主 要 有 如 下 两 种 。 
@ 区 平 温 长 度 。 勾 选 此 项 ， 对 放样 造型 长 度 方向 的 表面 进行 平滑 处 理 。 
@ 下 有 训 度 。 勾 选 此 项 ， 对 放样 造型 宽度 方向 的 表面 进行 平滑 处 理 。 
(2) -贴图 。“ 贴 图 ”参数 组 主要 用 来 控制 贴图 在 放样 造型 路 径 上 的 重复 次 数 。 它 主要 包 
括 如 下 5 项 参数 设置 。 
加 久 应 用 由 图 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 将 使 用 自身 的 贴图 坐标 。 
回 真实 世 四 由 辐 K 小 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 的 贴图 大 小 由 绝对 尺寸 决定 ， 而 与 对 象 的 相对 
尺寸 无 关 。 
@ 攻 E 本 io 站。 主要 用 来 设置 沿路 径 贴图 的 重复 次 数 。 贴 图 的 底部 放置 在 路 径 的 第 
一 个 顶点 处 。 
@ 开 和 [50 ， 引 。 主 要 用 来 设置 沿 界面 图 形 贴图 的 重复 次 数 。 贴 图 的 左边 缘 与 每 个 
图 形 的 第 一 个 顶点 对 齐 。 
回 F 抽 化 。 人 勾 选 此 项 ， 贴 图 将 在 放样 造型 的 长 度 与 截面 图 形 上 均匀 分 布 。 如 果 不 勾 选 
此 项 ， 贴 图 将 会 受到 放样 造型 表面 顶点 分 布 的 影响 s 
(3) 材质 。“ 材 质 ” 参 数组 主要 用 来 控制 材质 ID 主要 包括 如 下 两 个 参数 设置 。 
名 友 生成 材质 介 。 人 勾 选 此 项 ， 在 放样 造型 过 程 中 生成 材质 ID。 
@， 隐 俩 有 图形 吕 。 人 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 使 用 样 条 线 的 材质 ID 来 定义 材质 ID。 形状 ID 将 
继承 截面 图 形 的 ID 号 ， 而 不 是 路 径 的 ID 号 。 
(4) 输出 。“ 输 出 ”参数 组 主要 用 来 控制 放样 造型 输出 类 型 。 主 要 有 如 下 黄种 类 型 。 
@ 伪 面 片 。 单 选 此 项 ， 放 样 造型 为 面 片 对 象 。 
@ 网 和 。 单 选 此 项 ;一 放样 造型 为 网 格 对 象 。 
3)“ 路 径 参 数 ” 卷 展 栏 
“路 径 参数 ” 卷 展 栏 主要 用 来 控制 插入 点 在 路 径 上 的 位 置 ， 主 要 包括 如 下 参数 。 
(1) 路 径 :mo “sz。 主 要 用 来 控制 插入 图 形 界面 的 位 置 。 
(2) 莉 捉 :[ 画 “站 启 上。 主要 用 来 捕捉 调节 路 径 时 的 跳 越 值 。 例 如 ， 设 置 捕捉 值 20， 
在 百分比 模式 下 ， 每 调节 一 次 路 径 值 ， 则 跳 越 20% 的 距离 。 
(3) 百分比 。 单 选 此 项 ， 系 统 将 路 径 长 度 分 为 100 等 份 ， 根 据 百分比 来 确定 插入 点 的 
位 置 。 
(4) 皇 距离 。 单 选 此 项 ， 系 统 将 根据 路 径 起 点 的 实际 长 度数 值 来 确定 插入 点 的 位 置 。 
(5) 全 路 径 步 数 。 单 选 此 项 ， 系 统 将 根据 路 径 的 步 数 来 确定 插入 点 的 位 置 。 
4) “ 蒙 皮 参 数 ” 卷 展 栏 
“ 蒙 皮 参 数 ” 卷 展 栏 主要 包括 “封口 ”参数 组 “选项 ”参数 组 和 “显示 ”参数 组 3 类 ， 
具体 介绍 如 下 。 
(1) “封口 ”参数 组 。 主 要 用 来 控制 放样 造型 的 两 端 是 否 封闭 ， 主 要 包括 如 下 4 种 封 
方式 ; 
@ 区 封 D 满 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 路 径 的 开始 处 加 顶 盖 ， 封 闭 项 部 。 
@ 区 寺庙 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 路 径 的 结束 处 加 盖 ， 封 闭 底部 。 
图 写 变形。 单 选 此 项 ， 放 样 造 型 以 变形 方式 封口 ， 顶 盖 保持 顶 面 数 不 变 ， 方 便 用 户 
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进行 变形 操作 。 
图 8 本 。 单 选 此 项 ， 放 样 造 型 以 栅 格 方式 封口 ， 方 便 用 户 变动 修改 。 
(2) “选项 ”参数 组 。 主 要 用 来 控制 放样 的 一 些 基 本 参数 设置 ， 具 体 介 绍 如 下 。 
Q@ 加 38 汝 | “” 引 。 主 要 用 来 控制 截面 图 形 项 点 之 间 的 步 数 。 
路 全 上 数 :T :|。 主要 用 来 控制 路 径 图 形 项 点 之 间 的 步 数 。 
隐 优化 图 形 。 勾 选 此 项 ， 对 放样 造型 截面 图 形 进行 优化 处 理 。 
克 优化 路 径 。 勾 选 此 项 ， 对 放样 造型 路 径 图 形 进行 优化 处 理 。 
加 下 通 吉 党 径 乓 儿 。 勾 选 此 项 ， 对 路 径 进 行 优化 处 理 。 此 项 默认 为 匀 选 状态 
克 轮 请 。 勾 选 此 项 ， 截 面 图 形 在 放样 时 ， 会 自动 更 正 自身 角度 以 垂直 于 路 径 。 
克 刁 笠 。 勾 选 此 项 ， 截 面 图 形 在 放样 时 ， 会 根据 路 径 在 Z 轴 上 的 角度 来 改变 。 
人 恒定 横 截 面 。 勾 选 此 项 ， 截 面 在 路 径 拐角 处 自动 进行 缩放 处 理 。 
访 线性 插值 。 勾 选 此 项 ， 在 每 一 个 截面 图 形 之 间 使 用 直线 边界 制作 表皮 。 
慷 希 转 法 线 。 勾 选 此 项 ， 法 线 翻转 180 度 。 通 常用 来 控制 放样 造型 的 正方 面 显示 。 
忆 四 加 更 边 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 在 边 数 相同 的 截面 之 间 用 方形 的 面 终 合 ， 边 数 不 
相同 的 截面 之 间 用 三 角 面 缝合 。 
@ 严 变 各 。 勾 选 此 项 ， 在 对 放样 造型 的 子 对 象 进行 变 换 操 作 时 ， 不 显示 放样 造型 。 
(3) “显示 ”参数 组 。 主 要 用 来 控制 放样 造型 在 视图 中 的 显示 方式 ， 主 要 包括 如 下 两 
项 参数 。 
四 区 蒙 皮 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造 型 在 所 有 视图 中 以 网 格 方式 显示 其 蒙 皮 造 型 。 
人 @@) 玉 要 友和 图 中 的 蒙 皮 。 勾 选 此 项 ， 放 样 造型 只 在 实体 着 色 模 式 下 显示 蒙 皮 造型 。 
5)“ 变 形 ” 参 数 卷 展 栏 
“变形 ”参数 卷 展 栏 主要 用 来 对 放样 造型 进行 相关 的 变形 操作 ,主要 有 如 下 5 种 变形 操 
作 方 式 。 
(1) ” 编 让 入 ”在 放样 造型 的 路 径 截 面 X、YY 轴 方 向 上 进行 缩放 变形 。 
(2) “扭曲 “。 在 放样 造型 的 路 径 截 面 X、Y 轴 方 向 上 进行 旋转 变形 。 
(3) “人 慑 利 |。 在 放样 造型 的 路 径 截面 Z 轴 方 向 上 进行 旋转 变形 。 
(4) _ 创 角 ”。 对 放样 造型 产生 倒 角 变形 。 
(5) ” 拟 合 |。 对 放样 造型 进行 三 视图 拟 合 放样 控制 。 
提示 : 每 个 变形 按钮 右边 的 鲁 图 标 主要 用 来 控制 各 种 变形 效果 是 否 起 作用 。 按 下 表示 
起 作用 ， 弹 起 表示 不 起 作用 ， 但 在 系统 内 部 还 保持 变形 设置 。 
视频 播放 : 任务 九 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 九 : 放样 命令 的 使 用 方法 ”。 
任务 十 : 网 格 化 命令 的 使 用 方法 


网 格 化 命令 的 主要 作用 是 将 粒子 转换 为 网 格 对 象 ， 方 便 用 户 对 粒子 添加 扭曲 、 生 成 贴 
坐标 等 。 


提示 : 网 格 化 命令 主要 是 针对 粒子 系统 而 开发 的 ， 但 也 可 以 应 用 于 其 他 各 类 对 象 。 用 
户 可 以 随意 修改 每 一 个 粒子 。 






































四 四 因 因 四 四 四 日 的 昌 
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1.， 网 格 化 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 如 图 2.2.29 所 示 的 场景 文件 ， 在 该 场景 中 只 有 一 个 下 雪 粒 子 效果 。 

步骤 2: 在 “复合 对 象 ” 面 板 中 单 击 网 格 化 按钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 按 住 鼠标 左 键 进行 拖 动 ， 即 可 创建 一 个 网 格 化 五 面体 ， 如 图 2.2.30 
所 示 。 

步骤 4: 在 “浮动 ”面板 中 单 击 呈 (修改 ) 选 项， 切换 到 “修改 ”浮动 面板 。 在 “修改 ” 
浮动 面板 中 单 击 “ 拾 取 对 象 ”下 的 we 按钮 。 

步骤 5: 在 场景 中 单 击 下 雪 粒 子 发 射 器 。“ 网 格 化 ”图 标 变 成 边界 框 ， 将 粒子 也 包括 了 
进来 ， 如 图 2.2.31 所 示 。 


图 2.2.29 图 2.2:30 图 2.2.31 
步骤 6: 给 网 格 化 之 后 的 对 象 添 朝天 夺 曲 ”变形 命令 。 在 [es “下 拉 列 表 
框 中 选择 弯曲 选项 。 
步骤 7: 设置 “弯曲 ”命令 参数 , "具体 设置 如 图 2.2.32 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.2.33 所 示 。 
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2.2.32 2.2.33 


2， 网 格 化 命令 的 参数 说 明 

(1) 拾取 对 象 。 单 击 “ 拾 取 对 象 ”下 的 we 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需 要 拾取 的 对 象 ， 对 象 名 
称 自动 显示 在 “拾取 对 象 ” 下 面 的 按钮 上 。 

(2) Hg: 5 “|。 主 要 用 来 控制 网 格 化 系统 与 粒子 系统 开始 运动 的 时 间 差 。 

(3) 太 俊 在 党 染 时 生成 。 勾 选 此 项 ， 网 格 化 结果 不 在 视图 中 显示 ， 只 有 在 泻 染 时 才 显 示 。 

(4) 下 X 示 三 。 勾 选 此 项 ， 用 户 可 以 为 网 格 化 命令 选择 静态 边界 框 。 

(5) _#mit8 和 。 单 击 该 按钮 ， 用 户 可 以 在 场景 单 击 需要 拾取 的 静态 边界 框 。 

(6) 全 用 所 有 柱子 流 事 伯 。 勾 选 此 项 ， 网 格 化 命令 将 为 粒子 流 系统 中 每 个 “事件 ”自动 创建 
网 格 对 象 。 


视频 播放 : 任务 十 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 十 : 网 格 化 命令 的 使 用 方法 ”。 
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任务 十 一 : ProBoolean 命令 的 使 用 方法 


ProBoolean 命令 的 主要 作用 与 传统 的 布尔 命令 的 作用 一 样 ， 只 是 在 传统 布尔 命令 的 基 
础 上 增加 了 更 多 的 功能 。 

ProBoolean 命令 与 传统 布尔 命令 相 比 主要 有 以 下 五 大 优势 。 

(1) 进行 布尔 运算 后 的 对 象 质量 更 好 。 

(2) 进行 布尔 运算 后 的 对 象 项 点 和 面 更 少 。 

(3) 可 以 进行 多 个 对 象 的 布尔 运算 ， 每 个 布尔 运算 都 可 以 加 入 无 限 个 对 象 。 

(4) 进行 布尔 运算 后 的 对 象 网 格 更 精确 和 清晰 。 

(5) 整合 了 四 边 形 网 格 ， 更 容易 进行 四 边 形 化 运算 和 涡轮 平滑 。 

1，ProBoolean 命令 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 如 图 2.2.34 所 示 的 场景 文件 ， 在 该 场景 中 主要 包括 一 个 立方 体 和 30 个 辆 
柱 体 。 

步骤 2: 在 场景 中 单 选 立方 对 象 , 再 在 “复合 对 象 “ 浮 动 面板 中 单 击 _ProBooean | 开始 拾取 

步骤 3: 在 场景 中 依次 单 击 圆柱 体 ， 即 可 进行 布尔 运算 。 最 终 效 果 如 图 2.2.35 所 示 。 


























图 2.2:34 2.2.35 


2，ProBoolean 命令 的 参数 说 明 

ProBoolean 命令 的 参数 介绍 与 传统 布尔 命令 参数 的 作用 基本 差不多 ， 在 此 就 不 再 详细 
介绍 。 读 者 可 查阅 “布尔 ”命令 参数 说 明 或 观看 配套 视频 教学 。 

视频 播放 : 任务 十 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 十 一 ，ProBoolean 命令 的 使 
用 方法 ”。 

任务 十 二 : ProCutter 命令 的 使 用 方法 

ProCutter 命令 的 主要 作用 是 分 裂 或 细 分 对 象 体积 。 

ProCutter 命令 其 实 也 是 一 种 特殊 的 布尔 运算 。 可 以 使 用 ProCutter 命令 来 模拟 爆炸 、 碎 
裂 、 断 开 、 装 配 等 效果 。 该 命令 比较 适合 动态 模拟 ， 例 如 ， 模 拟 模型 炸 开 或 玻璃 破碎 等 现象 。 

1.，ProCutter 命令 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.2.36 所 示 。 
步骤 2: 在 场景 中 选择 一 个 立方 体 ， 再 在 “复合 对 象 ”浮动 面板 中 单 击 “Procuter 一 
拾取 切割 器 对 象 ”| 按钮 。 
































第 2 章 3ds Max 2011 建 模 技术 





步骤 3: 设置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.2.37 所 示 。 

步骤 4: 在 场景 中 依次 选择 其 他 立方 体 ， 作 为 切割 器 对 象 ， 如 图 2.2.38 所 示 。 

步骤 5: 在 “复合 对 象 ” 浮 动 面 板 中 单 击 。 失 下 原 #j 银 ， | 按钮 。 在 场景 中 单 击 切割 对 象 。 
按键 盘 上 的 Delete 键 ， 将 切割 器 对 象 删除 。 最 终 效果 如 图 2.2.39 所 示 。 











2.2.36 2.2.37 2.2.38 2.2.39 


2.，ProCutter 命令 的 参数 说 明 


1)“ 切 割 器 拾取 参数 ” 卷 展 栏 
(1) _ 拍 取 t 惕 对 象 |。 单 击 该 按钮 ， 即 可 在 视图 中 选择 切割 器 对 象 。 
(2) 。 扒 取 原料 对象 ”|。 单 击 该 按钮 ， 即 可 在 视图 中 选择 切割 原料 对 象 。 
在 拾取 切割 器 对 象 和 拾取 切割 原料 对 象 之 前 先 确定 切割 的 方式 。 切 割 方式 主要 有 “ 参 
考 ” “复制”、“ 移 动 ”和 “实例 化 "4 个 单 选项 。 这 4 个 参数 的 具体 作用 可 参考 前 面 的 介绍 。 
切割 器 工具 模式 主要 有 两 你 参 数 选项 ， 具 体 说 明 如 下 < 
(1) 碟 自动 提取 网 洛 。 勾 选 此 项 ， 选 择 原料 对 象 后 系统 自动 提取 结果 。 
(2) 克 搓 元 素 展开 。 勾 选 此 项 ， 系 统 自 动 将 每 个 切割 元 素 分 割 成 独立 的 对 象 。 e 
2)“ 切 制 器 参数 个 卷 展 栏 
(1) "es ,所 选 此 项 ， 运 算 结 果 将 保留 所 有 切割 器 外 部 的 原料 部 分 。 
(2) ed 。 勾 选 此 项 ， 运 算 结果 将 保留 一 个 或 多 个 切割 器 内 部 的 原料 部 分 。 
(3) “ 活 吕 si 中 。 勾 选 此 项 ， 运 算 结果 包含 不 在 原料 内 部 的 切割 器 部 分 。 也 就 是 说 ， 切 
割 器 对 象 之 间 有 相交 部 分 ， 则 进行 相互 剪 切 。 
(4) 结果 。 单 选 此 项 ， 在 视图 中 显示 布尔 运算 的 结果 。 
(5) ® 运 和 对象 。 单 选 此 项 ， 在 视图 中 只 显示 布尔 结果 的 运算 对 象 。 
(6) 写 应 用 和 运 兽 对 象 材质 。 单 选 此 项 ， 布 尔 运算 所 产生 的 新 面 继承 运算 对 象 的 材质 。 
(7) 全 保留 原始 材 质 。 单 选 此 项 ， 布 尔 运算 所 产生 的 新 面 继 承 原始 对 象 的 材质 。 
(8) 提取 所 半 对 象 “|。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 切割 器 从 运算 后 的 网 格 对 象 中 以 移 除 、 复 制 
或 实例 方式 提取 到 场景 中 。 
3)“ 高 级 选项 ” 卷 展 栏 
(1) 全 始终 。 单 选 此 项 ， 更 改 布尔 运算 对 象 之 后 ， 立 即 进行 更 新 。 
(2) 语 手动 。 单 选 此 项 ， 更 改 布尔 运算 对 象 之 后 ， 需 要 用 户 单 击 本 按钮 才 进行 更 新 。 
(3) ® 仅 限 渤 定 时 。 单 选 此 项 ， 只 要 用 户 选 定 布尔 对 象 ， 立 即 进行 更 新 。 
(4) 皇 全 RS 时 。 单 选 此 项 ， 只 在 进行 泻 染 或 单 击 亚 按钮 时 ， 才 进行 更 新 。 
(5) 注 呈 阿 。“ 引 。 按 用 户 设置 的 百分比 ， 从 布尔 对 象 中 的 多 边 形 上 移 除 边 的 数量 。 
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(6) 民 设 ny。 人 勾 选 此 项 ， 将 布尔 运算 镶嵌 的 三 角形 转化 为 四 边 形 。 

(7) man 尖 小 ww Bo “=:。 根 据 用 户 的 设置 来 确定 四 边 形 的 大 小 作为 总 体 布尔 对 象 长 度 的 
百分比 。 

(8) 全 部 黎 除 。 单 选 此 项 ， 将 布尔 对 象 表面 所 有 多 余 共 面 的 边 移 除 。 

(9) ® 只 和 除 不 可 见 。 单 选 此 项 ， 将 布尔 对 象 表面 不 可 见 的 边 移 除 。 

(10) 斌 各 负 。 单 选 此 项 ， 不 移 除 任何 边 。 


视频 播放 : 任务 十 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 十 二 : ProCutter 命令 的 使 用 
方法 ”。 


四 、 项 目 拓展 训练 









































根据 本 项 目 所 学 知识 ， 创 建 如 图 2.2.40 所 示 的 复合 对 象 模型 





图 2.2.40 


项 目 3: NURBS 建 模 技 术 





一 、 项 目 效果 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又) 分析 











任务 一 : NURBS 基 本 任务 二 : NURBS 的 参 任务 三 : 熟悉 NURBS 对 象 一 一 
元 素 的 创建 数 调节 “点 ”无 素 的 相关 操作 












任务 六 ;了解 NURBS 对 象 
中 各 种 元 素 的 修改 方法 


任务 五 :熟悉 NURBS 对 
象 一 一 曲面 的 相关 操作 


任务 四 : 熟悉 NURBS 对 
象 一 一 曲线 的 相关 操作 


















任务 七 : 使 用 NURBS 技 术 制 作 茶壶 
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三 、 项 目 


在 3ds Max 2011 
计算 平滑 表面 精度 。 它 特别 适用 了 


面 和 飞机 


NURBS 的 优点 是 控制 点 少 , 易于 控制 和 调节 , 而 且 它 本 身 具 备 一 整套 完整 的 造型 工具 。 
目前 比较 流行 的 Maya、Softimge 和 3ds Max 这 3 款 三 维 软件 ， 莉 


操作 步骤 








表面 等 模型 。 


的 NURBS 建 模 工 具 。 











时 ); 工作 流程 不 够 明确 ， 不 容易 理解 。 


NURBS 建 模 系统 的 了 


行 编辑 力 








建 模 基础 知识 和 建 模 流程 。 
任务 一 : NURBS 基本 元 素 的 创建 


在 3ds Max 2011 中 ，NURBS 对 象 主要 由 点 、 曲线 和 
又 分 为 标准 型 和 CV 型 。NURBS 对 象 的 创建 方法 主要 有 如 


1， 点 曲面 和 CV 曲面 的 创建 方法 


1) 通过 “浮动 面板 ”创建 点 曲面 和 CV 曲面 
步骤 1: 在 “浮动 面板 ”中 单 击 昌 ( 儿 何 体 ) 按 钮 “切换 到 “几何 体 ” 浮 动 面 板 。 
步骤 2: 在 “几何 体 " 浮 动 面板 中 选择 际 鳞 稚 = 下 拉 列 表 框 中 的 
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h，NURBS 建 模 技术 是 基于 控制 点 来 调节 表 


























到 目前 为 止 , 3ds Max 中 的 NURBS 建 模 系统 还 不 够 完善 , 虽然 为 
但 还 有 很 多 不 尽 如 人 意 的 地 方 。 例如: 计算 速度 比较 慢 (特别 是 在 计算 一 些 相对 复杂 的 模型 


[ 作 方式 比较 特殊 , 它 可 以 创建 原始 的 曲面 和 由 
工 , 而 需要 到 修改 命令 面板 中 完成 编辑 和 修改 。F1T 




















项 ， 切 换 到 “NURBS* 曲 面 ” 浮 动 面 板 ， 如 图 2.3.1 所 示 。 
步骤 3: 在 “NURBS 曲面 ”浮动 面板 中 单 击 点 曲面 按钮 ， 在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 进 
行 拖 忠 ， 确 定点 曲面 的 长 度 和 宽度 ， 松 开 鼠 标 即 可 ， 如 图 2.3.2 所 示 。 


步骤 
进行 拖 外 


， 确 定 CV 曲面 的 | 


侣 | 园 吕 | 网 加 六 
DosBass 
INURBS 曲面 


对 象 类 型 


gibt 
| | 





图 2.3.1 

















而 曲 度 的 ， 它 能 够 自动 
F 生物 和 光滑 表面 机 械 建 模 。 例 如 ， 人 物 、 动 物 、 汽 车 表 


了 有 自己 的 一 整套 完整 


户 提供 了 很 多 工具 ， 

















面 道 过 几 个 任务 来 介绍 NURBS 


面 3 种 元 素 构成 。 曲 线 和 曲面 
下 几 种 。 


图 2.3.2 


线 , 但 不 能 直接 进 











4: 在 “NURBS 曲面 ”浮动 面板 中 单 击 _cv 则 面 ”按钮 ， 在 视图 中 按 住 鼠标 左 键 ， 




















长 度 和 宽度 ， 





2) 通过 菜单 栏 创建 点 曲面 和 CV 曲面 


步骤 


4 个 命令 。 














1: 在 菜单 栏 中 单 击 全 十 加 -NURBS 命令 ， 弹 出 二 
步骤 2: 在 弹出 的 二 级 子 菜单 中 包括 “CV 曲面 ^“ 点 曲 1 





松 开 鼠 标 即 可 ， 如 图 2.3.3 所 示 。 


级 子 菜单 ， 





如 图 2.3.4 所 示 。 























”CV 























1 线 ” 和 “点 曲线 ” 
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步骤 3， 在 二 级 子 菜单 中 单 击 相应 命令 ， 在 视图 中 进行 创建 即 可 。 























图 2.3.3 图 2.3.4 


提示 : 点 曲面 与 CV 曲面 在 使 用 中 没有 多 大 区 别 ， 最 
大 区 别 是 点 曲面 的 所 有 控制 点 在 曲面 上 , 而 CV 曲面 的 控 
Ey 制 点 不 一 定 在 曲面 上 7 如 图 2.3.5 所 示 。 用 户 在 创建 点 曲面 
或 CV 曲面 时 ,可 以 在 创建 前 修改 参数 ,也 可 以 在 创建 之 
后 切换 到 “修改 ”浮动 面板 , 进入 曲面 的 子 层级 进行 修改 ， 


2.3.5 


2， 点 曲线 和 CV 曲线 的 创建 方法 


1) 通过 “NURBS 曲线 ”浮动 面板 创建 点 曲线 和 CV 则 线 

步骤 1: 在 “浮动 面板 “中 单 击 怨 (图 形 ) 按 钮 ， 切 换 到 “图 形 ” 浮 动 面 板 。 

步骤 2: 在 “图 形 ” 浮 动 面 板 中 选择 际 旺 # “ee “Jv 下拉 列 表 框 中 选 所 
项 ， 切 换 到 “NURBS 曲线 ”浮动 面板 ， 如 图 2.3.6 所 示 。 

步骤 3: 在 “NURBS 曲线 ”浮动 面板 中 单 击 。 点 曲线 ”按钮 。 在 视图 中 单 击 确定 曲线 
的 第 一 个 控制 点 , ,依次 单 击 和 移动 确定 曲线 的 其 他 控制 点 ， 最 后 右 击 结束 曲线 创建 ， 如 
图 2.3.7 所 示 。 

步骤 4: 在 “NURBS 曲线 ”浮动 面板 中 单 击 CV 曲线 按钮 。 在 视图 中 单 击 确定 曲线 的 第 
一 个 控制 点 ， 依 次 单 击 和 移动 确定 曲线 的 其 他 控制 点 ， 最 后 右 击 结束 曲线 创建 ， 如 图 2.3.8 
所 示 。 


提示 : 点 曲线 与 CV 曲面 在 使 用 之 中 没有 多 大 区 别 ， 最 大 区 别 是 点 曲线 的 所 有 控制 点 
在 曲线 上 ， 而 CV 曲线 的 控制 点 不 一 定 在 曲线 上 ， 如 图 2.3.7 和 图 2.3.8 所 示 。 用 户 在 创建 
点 曲线 或 CV 曲线 时 ， 可 以 在 创建 前 修改 参数 ， 也 可 以 在 创建 之 后 切换 到 “修改 ”浮动 面 
板 ， 进 入 曲线 的 子 层 级 进行 修改 。 
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2) 通过 菜单 栏 创 建 点 曲线 和 CV 曲线 

步骤 1: 在 菜单 栏 中 单 击 LB 奸 加 一 NURBS 命令 ， 弹 出 二 级 子 菜单 。 

步骤 2: 弹出 的 二 级 子 菜单 中 包括 “CV 曲面 “点 曲面 ^“CV 曲线 ”和 “点 曲线 ”4 
个 命令 。 

步骤 3: 在 二 级 子 菜单 中 单 击 相应 命令 ， 在 视图 中 进行 创建 即 可 。 

3， 通 过 转换 创建 NURBS 对 象 


步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 几何 体 对 象 。 

步骤 2: 在 几何 体 对 象 上 右 击 ,在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 “ 转 换 为 : ”一 “转换 为 :NURBS” 
命令 ， 即 可 将 几何 对 象 转换 为 NURBS 对 象 。 

提示 : 所 有 标准 基本 几何 体 都 可 以 直接 转换 为 NURBS 对 象 ; 而 扩展 基本 几何 体 中 只 
有 环形 结 和 棱柱 能 直接 转换 为 NURBS 对 象 。 如 果 要 将 其 他 扩展 基本 几何 体 转换 为 NURBS 
对 象 ， 可 以 先 将 其 转换 为 “可 编辑 面 片 ”， 再 转换 为 NURBS 对 象 。 







































































视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : NURBS 基本 元 素 的 创建 ”。 
任务 二 :NURBS 的 参数 调节 
热 练 掌握 NURBS 对 象 参数 的 作用 和 调节 是 快速 创建 
各 种 NURBS 模型 的 基础 。 下 面 详细 介绍 NURBS 对 象 的 各 
个 参数 的 作用 和 使 用 方法 。 
步骤 1: 在 场景 中 创建 一 个 CV 曲面 和 NURBS 对 象 ， 
如 图 2.3.9 所 示 。 Pi 


步骤 2: 在 场景 中 单 选 NURBS 曲面 在 浮动 面板 中 单 :mm 
击 园 ( 修 改 ) 选 项 ,切换 到 “修改 ”浮动 面板 。NURBS 曲面 | 


参数 设置 如 图 2.3.10 所 示 。 
从 图 2.3.10 可 知 ， 它 主要 包括 7 种 类 型 的 参数 ， 下 面 
外 点 对 4 种 类 型 的 参数 进行 介绍 。 

1. “常规 ”参数 组 

“常规 ”参数 组 所 包含 的 参数 如 图 2.3.11 所 示 。 各 个 参数 具体 介绍 如 下 。 

1) 附加 和 导入 参数 

(1) _ 附 加 ”。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需 要 附加 的 对 象 ， 即 可 将 该 对 象 附 加 到 当前 
的 NURBS 对 象 中 。 

(2) ”附加 银 个 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “附加 多 个 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需要 附加 
的 对 象 ， 如 图 2.3.12 所 示 。 单 击 _ 附 加 按钮， 即 可 将 选择 的 对 象 附加 到 当前 的 NURBS 对 
象 中 。 

(3) _ 呈 |。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需要 导入 的 对 象 ， 即 可 将 该 对 象 导入 到 当前 的 
NURBS 对 象 中 。 此 时 , 在 当前 NURBS 对 象 中 的 子 层级 下 多 出 一 个 “导入 ”选项 , 选择 号 从 
选项 ， 即 可 对 导入 的 对 象 进行 相应 的 操作 ， 如 图 2.3.13 所 示 。 








2.3.9 2.3.10 





十 | 
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(4) _ 2 个 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “导入 多 个 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需要 导入 
的 多 个 对 象 。 单 击 _ 呈 按钮 即 可 将 选择 的 多 个 对 象 导入 到 当前 的 NURBS 对 象 中 。 

(5) 民生 新宇 向 。 勾 选 此 项 ， 附 加 或 导入 的 对 象 坐标 轴 中 心 与 当前 的 NURBS 对 象 的 坐标 
轴 中 心 对 齐 。 











图 2.3.11 图 2.3.12 
2)“ 显 示 ” 参 数组 
“显示 ”参数 组 中 主要 包括 如 下 7 个 参数 。 \ 
(1) 区 晶 属 。 勾 选 此 项 ， 显 示 NURBS 对 象 的 蝇 格 ” 否则 不 显示 ， 如 图 2.3.14 所 示 。 
(2) 忆 遇 上 厂 。 勾 选 此 项 ， 显 示 在 NURBS 对 象 上 创建 的 曲线 ， 否 则 不 显示 ， 如 图 2.3.15 








图 2.3:14 图 2.3.15 

(3) 民 曲面 。 勾 选 此 项 ， 显 示 NURBS 曲面 对 象 ， 否 则 不 显示 。 

(4) 厅 从 属 对 象 。 勾 选 此 项 ， 显 示 NURBS 曲面 对 象 的 从 属 对 象 ， 否 则 不 显示 。 

(5) 民 曲面 修 站 。 勾 选 此 项 ， 显 示 NURBS 曲面 对 象 修剪 结果 ， 和 否则 不 显示 ， 如 图 2.3.16 
所 示 。 

(6) 克 变换 降级 。 勾 选 此 项 ， 用 户 在 进行 控制 点 编辑 时 ，NURBS 曲面 以 线 框 方式 显示 。 
在 默认 情况 下 为 勾 选 状态 。 建 议 用 户 取消 此 项 勾 选 。 
(7) 点。 单 击 监 NURBS 创建 工具 箱 ) 图 标 ， 弹 出 NURBS 工具 箱 ， 如 图 2.3.17 所 示 。 
目 户 可 以 通过 该 工具 箱 中 的 工具 进行 NURBS 的 各 种 操作 。 后 面 将 详细 介绍 。 



























































显示 修 药 结 果 | 不 呈 示 修 区 结 采 | 





图 2.3.16 2.3.17 
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3)“ 曲 面 显示 ”参数 组 
(1) 名 细 分 网 格 。 单 选 此 项 ， 正 常 显示 NURBS 对 象 的 结构 曲线 ， 如 图 2.3.18 所 示 。 


(2) 明暗 处 理 晶 格 。 单 选 此 项 ， 根 据 控制 蝇 格 线 的 形式 显示 NURBS 对 象 表面 状态 ， 如 
图 2.3.19 所 示 。 


(3) 区 相关 堆栈 。 勾 选 此 项 ，NURBS 在 修改 堆栈 中 保持 所 有 的 相关 对 象 。 用 户 操作 时 ， 
系统 会 复制 相关 对 象 的 资料 ， 计 算 相 关 的 面 ， 速 度 比 关闭 时 慢 。 在 默认 情况 下 不 勾 选 。 勾 


选 之 后 的 效果 如 图 2.3.20 所 示 。 


图 2.3.18 图 2.3.19 A , 图 2.3.20 
2， 显 示 线 参数 SN 















































显示 线 参数 主要 用 来 控制 NURBS 对 象 的 显示 方式 和 等 参 线 的 调节 。 显示 线 参 数 面板 
如 图 2.3.21 所 示 。 各 个 参数 具体 介绍 如 下 引 - 

(1) uf 闻 铂 : 一 站 。 主 要 用 米 控 制 U 向 等 参 线 的 条 数 x 如 图 2.3.21 所 示 。 

(2) vd: 站。 主要 用 来 控制 V 向 等 参 线 的 条 数 ， 如 图 2.3.22 所 示 。 

(3) “VS8。 单 选 此 项 ， 仪 显示 等 参 线 ， 如 图 23.23 所 示 。 




















(4) 等 8 绪 和 a 巾 。 单 选 此 项 ， 同 时 显示 等 参 线 和 网 烙 线 ， 如 图 2.3.24 所 示 。 
(5) 主机 辐 格 。 单 选 此 项 ， 仅 显示 网 格 线 5 
-时 直线 名 才 A 
U 向 线 炸 : [5 ”| 
vt 站 
个 仅 等 参 线 
人 
s [= 
图 2.3.21 2.3.22 2.3.23 图 2.3.24 


3. “曲面 近似 ”参数 


a 




















面 近似 ”参数 面板 如 图 2.3.25 所 示 。“ 曲面 近似 ”参数 的 详细 介绍 如 下 。 
(1) % 视 口 。 单 选 此 项 ， 下 面 的 所 有 参数 设置 只 针对 视图 显示 设置 。 
(2) 号 党 染 器 。 单 选 此 项 ， 下 面 的 所 有 参数 设置 只 针对 最 后 的 演 染 结果 设置 。 
(3) “基础 曲面 。 单 选 此 项 ， 用 户 的 所 有 设置 都 会 影响 到 整个 对 象 表面 的 精度 。 
(4) 曲 酉 边 。 单 选 此 项 ， 对 于 相 接 的 曲面 ， 使 用 更 高 的 细 分 精度 来 处 理 相 接 的 表面 ， 使 
相 接 的 曲面 间 不 产生 缝 除 。 例 如 修剪 、 混 合 、 填 角 等 产生 的 相 接 曲面 。 

(5) 到 则 5 。 单 选 此 项 ， 对 于 有 置换 贴图 的 曲面 ， 系 统 通过 置换 计算 ， 确 定 置换 曲面 
对 象 的 变形 大 小 。 该 操作 要 配合 贴图 中 的 置换 设置 来 使 用 。 
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(6) 细 分 预 设 。 细 分 预 设 参数 组 主要 包括 “ 低 ” “中 ”和 “高 ”3 种 类 型 ， 主 要 用 来 控制 
NURBS 对 象 的 显示 精度 ， 如 图 2.3.26 所 示 。 

(7) “ 淹 人 而 民 弘 。 单 击 该 按钮 ， 清 除 所 有 子 对 象 上 的 表面 精度 控制 设置 。 

(8) 细 分 方法 。 细 分 方法 参数 组 主要 为 用 户 提 供 各 种 细 分 方法 , 控制 不 同 的 精度 分 布 , 使 
帮 户 在 获得 相同 演 染 效果 的 前 提 下 ， 使 用 最 少 的 多 边 形 划 分 。“ 细 分 方法 ”参数 面板 如 
图 2.3.27 所 示 。 



































2.3.25 图 2.3.26 图 2.3.27 


@ 和 § 规则 。 单 选 此 项 ， 用 户 可 以 直接 使 用 UV 向 的 步 数 值 来 调节 对 象 的 精度 。 值 越 大 ， 
精度 越 高 。 

@) 人 参 娄 化 。 单 选 此 项 ， 系 统 主要 通过 水 平和 垂直 方向 产生 固定 的 细 化 ， 值 越 高 ， 精 
度 越 高 ， 但 运算 速度 非常 慢 。 

@ 1 向 步 孝 /Y 向 步 数 。 主 要 用 来 设置 U 或 V 方向 上 的 步 数值 ; 

@ “ 苛 。 单 选 此 项 ，- 对 对 象 进行 统 一 的 三 角 面 细 化 ， 用 户 可 以 通过 调节 下 方 的 “ 边 ” 
参数 来 控制 细 分 的 精 化 程度 =“ 边 ”的 数值 越 低 六 精细 化 程度 越 高 。 

回 宣 睡 。 单 选 此 项 ， 系 统 根据 对 象 表面 的 曲率 生成 一 个 可 变 的 细 化 效果 ， 是 一 种 比 
较 好 的 细 化 方式 。 用 户 可 以 通过 调节 下 面 的 距离 ”和 “ 边 ” 值 来 调节 对 象 的 精细 程度 。 
这 两 个 值 越 低 ， 细 化 程度 越 高 。 

@ 空间 和 曲 划 。 单 选 此 项 ， 系 统 采用 “空间 ”和 “曲率 ” 相 结 合 的 方式 进行 细 化 。| 
户 可 以 通过 下 面 的 “距离 ”“ 边 ”和 “角度 ”3 个 参数 来 控制 对 象 细 化 。 

@ 5 全 于 视图 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 根据 摄影 机 与 场景 对 象 间 的 距离 进行 细 化 调节 。 从 
而 加 快 泻 染 速度 。 

图 合并。 主要 用 米 控 制 表面 细 化 时 ， 边 与 边 之 问 合 并 处 理 的 最 大 距离 。 

@ 高 g 名 数 。 单 击 该 按钮 ， 会 弹出 “高 级 曲面 近似 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 用 户 可 以 根 
据 需 要 设置 细 分 样式 。 

4. “曲线 近似 ”参数 
“曲线 近似 ”参数 主要 用 来 控制 曲线 的 平滑 度 。 它 主要 包括 以 下 3 个 参数 设置 ， 具体 介 
绍 如 下 。 

(1) 步 数 :下 引 。 主 要 用 来 控制 曲线 上 两 个 顶点 之 间 的 步 数 值 ， 该 值 越 大 ， 插 补 的 顶 
点 就 越 多 ， 曲 线 越 平滑 。 步 数 的 取 值 范围 为 1 一 100。 

(2) 区 优化 。 系 统 采用 固定 的 步 数值 对 曲线 进行 优化 适 配 处 理 。 
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(3) 克 自 适应 。 色 选 此 项 ， 系 统 对 曲线 进行 自动 平滑 适 配 处 理 。 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : NURBS 的 参数 调节 ”。 

任务 三 : 熟悉 NURBS 对 象 一 一 “点 ”元 素 的 相关 操作 

1， 点 的 创建 方法 

点 可 以 通过 如 下 两 种 方法 创建 。 

1) 通过 浮动 面板 中 的 创建 按钮 创建 点 

步骤 1; 打开 一 个 场景 文件 ， 在 场景 中 选择 一 个 NRUBS 对 象 ， 如 图 2.3.28 所 示 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 加 (修改 ) 选 项 ,切换 到 “修改 ”浮动 面板 。 在 “修改 ”浮动 
面板 中 ， 单 击 人 点 卷 展 栏 下 的 点 按钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 单 击 , 即 可 创建 点 。 连续 在 不 同 的 地 方 单 击 即 可 创建 多 个 点 , 如 图 2.3.29 
所 示 。 












































2.3.28 2.3:29 


2) 通过 NURBS 创建 王 具 箱 中 的 按钮 创建 点 

步骤 1: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 酷 (NURBS 创建 工具 箱 ) 按 钮 ， 弹 出 NURBS 对 话 框 。 
步骤 2: 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 & (创建 点 ) 按 钮 。 

步骤 3 在 场景 中 单 击 即 可 创建 点 。 





提示 : 用 户 也 可 以 通过 捕捉 来 创建 点 . 在 工具 栏 中 的 ?a( 捕 [SEA 
捉 开关) 按钮 上 右 击 ， 弹 出 “ 栅 格 和 捕捉 设置 ”对 话 框 ， 如 图 
2.3.30 所 示 。 用 户 可 以 根据 任务 要 求 设置 捕捉 方式 .开启 捕 捉 
开关 即 可 捕捉 创建 点 。 


2， 创 建 偏 移 点 


步骤 1: 在 参数 面板 中 单 击 全 上 按钮 ， 或 在 NURBS 对 
话 框 中 单 击 名 (创建 偏 移 点 ) 按 钮 。 

步骤 2: 在 场景 中 单 击 任 意 一 个 基准 点 ， 即 可 创建 一 个 偏 图 2.3.30 
移 点 ， 如 图 2.3.31 所 示 。 

步骤 3: 设置 偏 移 点 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.32 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.33 所 示 。 
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步骤 4: 单 击 普 换 基准 点 按钮 ， 在 场景 中 单 击 其 他 任意 点 ， 即 可 替换 基准 点 ， 如 图 2.3.34 




















所 示 。 
-点 
[sen m5al 在 上 

偏光 CCEETII3 | 
x 篇 | 区 5 一 |:| 
mB: ||: 
工人 篇 移 : 碟 5 

二 | IE 

2.3.31 图 2.3.32 2.3.33 2.3.34 
3， 创 建 曲 线 点 





























线 点 只 能 在 曲线 上 创建 。 创 建 完 曲 线 点 之 后 ， 可 以 通过 修改 参数 ， 使 曲线 点 偏 移 
线 ， 对 曲线 进行 修剪 等 操作 。 具 体操 作 方 法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 带 有 CV 曲线 或 NURBS 曲线 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 曲线 , 切换 到 “修改 ”浮动 面板 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 和 
按钮 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 (创建 曲线 点 ) 按 钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 创建 曲线 点 的 曲线 上 ， 此 时 ， 曲 线 变 成 蓝 色 显示 ， 单 击 鼠 标 
左 键 即 可 创建 一 个 曲线 点 ， 如 图 2.3:35 所 示 。 

步骤 4: 用 户 可 以 通过 设置 曲线 点 的 参数 ,修改 曲线 的 偏 移 情 况 ， 具 体 设 置 如 图 2.3.36 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.37 所 示 。 

步骤 5: 替换 基础 由 线 。 在 参数 面板 中 单 击 兰 帆 基 友 和 按钮 ， 在 视图 中 ， 将 鼠标 移 到 需要 
替换 的 曲线 上 单 击 即 可 ， 如 图 2.3.38 所 示 。 















































曲线 点 





Ht 





























2.3.35 2.3.37 图 2.3.38 


4. 创建 曲线 到 曲线 点 


创建 曲线 到 曲线 点 也 就 是 给 两 条 相交 曲线 创建 点 。 曲线 到 曲线 点 的 具体 创建 方法 如 下 。 

步骤 1， 打 开 一 个 如 图 2.3.39 所 示 的 场景 文件 ， 在 该 场景 中 包括 了 4 条 NURBS 曲线 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 曲线 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _ 曲 #- 曲 半 按 钮 ， 或 在 NURBS 
对 话 框 中 单 击 六 (创建 曲线 一 曲线 点 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 单 击 一 条 相交 曲线 。 移 动 鼠 标 ， 此 时 ， 鼠 标 与 单 击 点 之 间 出 现 一 条 
虚线 。 将 鼠标 移 到 与 另 一 条 相交 曲线 上 单 击 即 可 ， 如 图 2.3.40 所 示 。 
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步骤 4: 对 曲线 进行 修剪 。 根 据 任务 要 求 设置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.41 所 示 。 最 终 
效果 如 图 2.3.42 所 示 。 

















种 了 z 。 [ 隔 5 让 





国 国 2.349 2.3.41 图 2.3.42 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
5 创建 曲面 点 
创建 曲面 点 也 就 是 说 在 NURBS 曲面 上 创建 点 ， 其 体操 作 方法 如 下 。 


步骤 1: 打开 一 个 包含 NURBS 曲面 对 象 的 场景 六 

步骤 2: 在 场景 中 选择 曲面 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 曲面 点 按钮 ， 或 在 NURBS 对 
话 框 中 单 击 芳 (创建 曲面 点 ) 按 钮 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 场景 中 的 曲面 生 ， 此 时 ， 和 鼠标 所 在 的 位 置 出 现 两 条 相交 的 蓝 色 
线 ， 如 图 2.3.43 所 示 。 、 
步骤 4: 单 击 鼠 标 左 键 即 可 创建 一 个 曲面 点 。 ,将 视图 是 示 方式 切换 为 线 框 显示 方式 ， 
效果 如 图 2.3.44 所 示 。 


步骤 5: 调节 曲面 点 。 根据 任务 设置 参数 ; 具体 设置 如 图 2.3.45 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.46 
所 示 。 

























































































2.3.43 2.3.44 图 2.3.45 2.3.46 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
6， 创 建 曲面 -曲线 点 

创建 曲面 到 曲线 点 ， 也 就 是 曲面 与 曲线 的 相交 点 。 有 具体 创建 方法 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 带 有 曲面 和 曲线 的 场景 文件 ， 如 图 2.3.47 所 示 。 


步骤 2: 在 场景 中 选择 NURBS 对 象 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 则 面 -曲线 按钮 ， 或 
在 “NURBS” 对 话 框 中 单 击 网 (创建 曲面 -曲线 点 ) 按 钮 。 
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步骤 3: 在 场景 中 单 击 NURBS 曲线 , 移动 鼠标 ,此 时 出 现 一 条 虚线 , 将 鼠标 移 



































到 曲面 




















击 ， 即 可 创建 一 个 曲线 -曲面 点 。 将 视图 切换 为 线 框 显 示 模式 ， 如 图 2.3.48 所 示 。 
步骤 4: 修改 曲面 -曲线 点 。 根 据 任务 要 求 ， 设 置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.3.49 所 
终 效果 如 图 2.3.50 所 示 。 
修剪 曲线 
厅 修 盘 曲线 
厅 翻转 修 葛 
:| 
图 2.3.47 2.3.48 2.3.49 


改 ” 


确定 


的 “ 
曲线 


建 点 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 





视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 ， 熟悉 NURBS 对 象 一 “点 ， 
元 素 的 相关 操作 ”。 


任务 四 : 熟悉 NURBS 对 象 曲线 的 相关 操作 


在 本 任务 中 主要 介绍 CV 曲线 和 点 曲线 的 创建 ， 以 及 它们 的 相关 操作 ， 上 有 具体 介 绍 如 下 。 


1，CV 曲线 和 点 曲线 的 创建 

CV 曲线 可 以 通过 如 下 3 种 方法 创建 。 

(1) 通过 “图 形 ” 创 建 浮 动 面板 中 的 _ cy 曲 绕 “ 和 、 吉 曲线 按钮 创建 。 

(2) 通过 “修改 ”浮动 面板 中 “创建 曲线 ” 卷 展 栏 下 的 _oq 上 J 和 ”点 曲线 按钮 包 
(3) 通过 NURBS 对 话 框 中 的 疤 ( 创 建 CV 曲线 ) 和 痊 (创建 点 曲线 ) 按 钮 创建 。 


中 建 。 


提示 : 通过 “图形 ”创建 浮动 面板 中 的 工具 创建 的 多 条 曲线 为 独立 对 象 。 而 通过 “ 修 
浮动 面板 和 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 的 多 条 曲线 为 同一 个 对 象 中 的 独立 元 素 。 


1) 通过 “修改 ”浮动 面板 或 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 CV 曲线 
步骤 1: 打开 一 个 带 有 NURBS 对 象 的 场景 文件 ， 选 择 NURBS 对 象 。 


步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 cv 岗 线 | 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 间 单 击 ( 创 
建 CV 曲线 ) 按 钮 。 

















步骤 3: 在 视图 中 单 击 确定 第 一 个 控制 点 。 移动 鼠 标 单 击 确定 第 二 个 控制 点 ， 
其 他 控制 点 , 最 后 单 击 鼠 标 右键 结束 CV 曲线 的 创建 。 创建 的 CV 曲线 如 图 2.3.51 
提示 : 用 户 在 创建 CV 曲线 过 程 中 ， 单 击 起 始 控制 点 ， 此 时 ， 会 弹出 如 图 2.3.5 
CV 曲线 ”对 话 框 。 单 击 厂 如 按钮 创建 闭合 曲线 。 单 击 ew ”| 按钮 返回 创 
状态 。 右 击 即 结束 曲线 创建 。 


2) 通过 “修改 ”浮动 面板 或 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 点 曲线 







































































线 ) 按 钮 。 











所 示 。 


2 所 示 
建 CV 





步骤 1: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 点 曲线 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 汶 ( 创 
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步骤 2: 在 视图 中 单 击 确定 第 一 个 控制 点 ， 移 动 鼠标 单 击 确定 第 二 个 控制 点 ， 以 此 类 
推 确定 其 他 控制 点 ， 最 后 右 击 结束 点 曲线 的 创建 。 创 建 的 点 曲线 如 图 2.3.53 所 示 。 


提示 : 用 户 在 创建 点 曲线 的 过 程 中 ， 单 击 起 始 控制 点 ， 此 时 ， 会 弹出 如 图 2.3.54 所 示 
的 “点 曲线 ”对 话 框 。 单 击 广 双 按钮 ， 创 建 闭 合 曲线 。 单 击 _ 开 | 按钮 ， 则 返回 创建 点 
曲线 状态 。 右 击 则 结束 曲线 创建 。 





2.3.51 





2. 创建 拟 合 曲线 


创建 拟 合 曲线 是 指使 用 创建 拟 合 曲线 命令 将 孤立 的 点 连接 成 一 条 点 曲线 。 具 体操 作 方 
法 如 下 。 L 

步骤 1: 打开 一 个 包含 有 孤立 顶点 的 场景 文件 ， 如 图 2.3.55 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 ' 曲 线 拟 合 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 *( 创 
建 拟 合 曲线 ) 按 钮 。 < 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 拟 合 的 顶点 上 ， 此 时 , ;顶点 旦 蓝 色 显示 ， 单 击 即 可 。 移 动 鼠 
标 ， 出 现 一 条 虚线 ， 依 次 单 击 其 他 顶点， 创建 拟 合 曲线 = 右 击 ， 结 束 拟 合 曲 线 创建 。 最 终 
效果 如 图 2.3.56 所 示 。 


步骤 4: 创建 闭合 拟 合 曲线 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 咒 比 选 项 。 在 场景 中 选择 拟 
合 曲 线 。 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 药 5 | 按钮 ， 即 可 将 拟 合 曲线 闭合 。 参 数 面板 如 
图 2.3.57 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.58 所 示 。 


























音 | 因 | 品 | 由 | 回 六 ee 





2.3.55 图 2.3.56 


图 2.3.57 2.3.58 
3.， 创建 变换 曲线 


创建 变换 曲线 是 指 以 选中 的 曲线 为 基础 曲线 变换 复制 出 一 条 新 曲线 。 具体 操作 方法 
如 下 




















步骤 1: 打开 一 个 带 有 两 条 闭合 的 NURBS 曲线 的 场景 文件 ， 如 图 2.3.59 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 变换 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 尖 (创建 变 
换 曲 线 ) 按 钮 。 
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步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 创建 变换 曲线 的 基础 曲线 上 ， 鼠 标 右 下 角 出 现 一 个 圈 图 标 。 
按 住 鼠 标 左 键 不 放 进 行 移动 ， 即 可 创建 一 条 变换 曲线 ， 如 图 2.3.60 所 示 。 

步骤 4: 替换 基础 曲线 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 “NURBS 曲线 ”的 子 对 象 井 起， 
再 单 击 。 蔡 换 基础 曲线 ”| 按钮 ， 如 图 2.3.61 所 示 。 

步骤 5: 在 视图 中 单 击 被 替换 的 基础 曲线 ， 效 果 如 图 2.3.62 所 示 。 





























[sss |] 
EE ET 
| 
2.3.59 图 2.3.60 2:3:61 2.3.62 


4， 创 建 混合 曲线 

混合 曲线 是 指 将 两 条 断 开 的 曲线 以 一 定 张 力 方式 连接 起 来 的 曲线 。 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 带 有 断 开 曲线 的 场景 文件 ”如 图 2.3.63 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 -混合 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 My (创建 
混合 曲线 ) 按 钮 。 , 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 场景 中 ， 单 填 第 一 条 曲线 。 移动 鼠标 ， 出 现 一 条 虚线 ， 将 鼠标 移 
到 需要 连接 的 曲线 上 单 击 ,- 即 可 创建 一 条 混合 曲线 (连接 由 线 )， 如 图 2.3.64 所 示 。 

步骤 4， 修 改 混合 曲线 的 形态 。 在 参数 面板 中 设置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.65 所 示 。 


















































最 终 效果 如 图 2.3.66 所 示 。 
局 混合 曲线 | 
at 为 1 [| 
张力 2 |[ 让 
图 2.3.63 2.3.64 图 2.3.65 2.3.66 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 

5， 创 建 偏 移 曲线 

创建 偏 移 曲 线 是 指 以 一 条 基础 曲线 为 基础 ， 创 建 一 条 偏 移 一 定 距离 的 曲线 。 具 体操 作 
如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 带 有 曲线 的 场景 文件 ， 如 图 2.3.67 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 全 8 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 3 (创建 偏 
移 曲 线 ) 按 钮 。 
步骤 3: 在 视图 中 ， 将 鼠标 移 到 需要 偏 移 的 基础 曲线 上 ， 按 住 鼠标 左 键 移动 ， 创 建 偏 

移 曲 线 。 松 开 鼠 标 左 键 即 可 完成 偏 移 曲线 的 创建 ， 如 图 2.3.68 所 示 。 
108 
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步骤 4: 替换 基础 曲线 。 在 “修改 ”参数 面板 中 单 击 醒 直 命令， 在 视图 中 选择 偏 移 出 
来 的 曲线 。 单 击 华语 线 按钮 ， 如 图 2.3.69 所 示 。 
步骤 5: 在 视图 中 单 击 替换 的 曲线 即 可 ， 如 图 2.3.70 所 示 。 


| 钞 改 吕 列表 ” 


es 
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EE A 






































EEEEEE | ea cam 
图 2.3.67 图 2.3.68 2.3.69、 图 2.3.70 


6， 创 建 镜像 曲线 


他 建筑 像 线 是 指 将 基础 上 线 以 指定 的 镜 全 ( 访 多 下 面 ) 锐 像 出 另 一 条 曲线 。 有 具体 
操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.3.71 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 ; 驴 急 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 六 (创建 镜 
像 曲 线 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 ， 将 鼠标 移 到 需要 镜像 的 曲线 十， 撤 住 鼠标 左 键 不 放 进行 移动 ， 确 
定 镜像 的 距离 。 松 开 鼠 标 即 可 完成 镜像 曲线 的 创建 , 如 图 2.3.72 所 示 。 

步骤 4: 修改 镜像 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3:73, 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.74 所 示 。 








图 2.3.71 图 2.3.72 2.3.73 图 2.3.74 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 

7， 创 建 切 角 曲 线 

创建 切 角 曲 线 是 指 在 两 条 相交 曲线 之 间 创 建 一 个 直 倒 角 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.75 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _ 地 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 尺 (创建 
切 角 曲线 ) 按 钮 。 
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步骤 3: 将 鼠标 移 到 第 一 条 曲线 上 单 击 ， 确 定 第 一 个 切 角 点 。 移 动 鼠 标 ， 出 现 一 条 连 
接 虚线 。 将 鼠标 移 到 第 二 条 曲线 上 单 击 ， 即 可 创建 一 条 切 角 曲 线 ， 如 图 2.3.76 所 示 。 








2.3.75 2.3.76 


步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 切 角 曲 线 的 参数 ， 有 具体 设置 如 图 2.3.77 所 示 。 最 终 效果 如 
图 2.3.78 所 示 。 : 








2.3.77 1 ， 图 2.3.78 


提示 : 如 果 不 能 在 两 条 沿线 之 间 创 建 切 角 曲线 ;在 这 两 条 曲线 之 间 会 用 一 条 黄色 直线 
连接 。 其 他 参数 的 详细 介绍 7 可 观看 配套 教学 视频 。 


8， 创 建 回 角 曲线 


创建 圆 角 曲线 是 指 在 两 条 曲线 之 间 创 建 一 个 圆 角 倒 角 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.79 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 图 角 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 "( 创 建 圆 
角 曲 线 ) 按 钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 第 一 条 曲线 上 单 击 ， 确 定 第 一 个 圆 角 点 。 移 动 鼠 标 ， 出 现 一 条 连 
接 虚线 。 将 鼠标 移 到 第 二 条 曲线 上 单 击 ， 即 可 创建 一 条 圆 角 曲线 ， 如 图 2.3.80 所 示 。 















































步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 切 角 曲 线 的 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.3.81 所 示 。 最 终 效果 如 
图 2.3.82 所 示 。 


呈 标 单 志 的 位 置 





图 2.3.79 .3. 2.3.81 





提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


9， 创 建 曲 面 -曲面 相交 曲线 
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创建 曲面 -曲面 相交 曲线 是 指 在 两 个 曲面 之 间 创 建 一 条 相交 曲线 。 相交 曲线 可 以 
进行 修剪 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.83 所 示 。 




































































会 


曲面 -曲面 相交 曲线 ) 按 钮 。 














来 对 





步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 曲面 x 曲面 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 鲁 ( 创 


步骤 3: 将 鼠标 移 到 第 一 个 曲面 上 单 击 ， 确 定 第 一 个 相交 曲面 。 移 动 鼠标 ， 出 现 一 条 


连接 虚线 。 将 鼠标 移 到 第 二 个 曲面 上 单 击 ， 即 可 创建 一 条 曲面 相交 曲线 ， 如 图 2.3.84 所 示 。 











果 如 图 2.3.86 所 示 。 

















步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 曲面 相交 曲线 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.85 所 示 。 最 终 效 





图 2.3.83 图 2.3.84 2.3.85 2.3.86 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
10. 创建 口 向 等 参 曲 线 





创建 U 向 等 参 曲线 是 指 沿 品 方向 创建 一 条 新 的 从 属 等 参 曲线 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.87 所 示 ， 在 该 场景 中 只 包含 一 个 NURBS 圆 环 。 








步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 ! 向 村 参 曲 线 | 按 钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 

建 U 向 等 参 曲线 ) 按 钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 场景 的 曲面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 所 在 的 曲面 位 置 出 现 一 条 U 向 
线 。 单 击 即 可 创建 一 条 U 向 的 等 参 曲 线 ， 如 图 2.3.88 所 示 。 
























































己 ( 创 


的 蓝 色 


步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 刚 创建 的 等 参 曲线 的 参数 ， 有 具体 设置 如 图 2.3.89 所 示 。 
提示 : 用 户 在 曲面 上 的 不 同位 置 依次 单 击 ， 可 以 创建 多 条 癌 向 的 等 参 曲 线 。 然 后 ， 进 




















入 NURBS 曲面 的 “曲线 ” 子 层 级 ， 选 择 需要 修改 的 U 向 等 参 曲线 进行 修改 ， 如 图 
所 示 。 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


11. 创建 V 向 等 参 曲 线 
创建 V 向 等 参 曲线 是 指 沿 V 方向 创建 一 条 新 的 从 属 等 参 曲线 ， 具 体操 作 步 又 如 


2.3.90 


下 。 








步骤 1: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 唤 等 参 昌 线 | 按 钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 才 
建 V 向 等 参 曲线 ) 按 钮 。 




















和 四 ( 创 
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图 2.3.87 图 2.3.88 图 2.3.89 图 2.3.90 
步骤 2: 将 鼠标 移 到 场景 的 曲面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 所 在 的 曲面 位 置 出 现 一 条 V 向 的 蓝 色 
线 。 单 击 即 可 创建 一 条 V 向 的 等 参 曲 线 ， 如 图 2.3.91 所 示 。 
步骤 3: 根据 任务 要 求 设置 刚 创建 的 等 参 曲 线 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.92 所 示 。 
提示 : 用 户 在 曲面 上 的 不 同位 置 依次 单 击 , 可 以 创建 多 条 V 向 的 等 参 曲 线 , 如 图 2.3.93 
所 示 ， 然 后 ， 进 入 NURBS 曲面 的 “曲线 ” 子 层级 ， 选 择 需要 修改 的 V 向 等 参 曲 线 进行 修 
改 ， 如 图 2.3.94 所 示 。 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


es : 国 (4 


图 2.3.91 图 2.3.92 图 2:3.93 图 2.3.94 












































12， 创建 法 向 投影 曲线 
创建 法 向 投影 曲线 是 指 将 一 条 原始 曲线 在 曲面 的 法 线 方向 上 映射 出 曲线 ， 用 户 可 以 使 
投影 曲线 对 曲面 进行 修剪 。 创 建 法 向 投影 曲线 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.95 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 法 名 时 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 避 (创建 
法 向 投影 曲线 ) 按 钮 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 场景 中 的 投影 曲线 上 ， 此 时 ， 曲 线 呈 蓝 色 显示 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 
放 ， 拖 电 到 被 投影 的 曲面 上 ， 出 现 一 条 连接 虚线 。 单 击 投影 曲面 即 可 创建 一 条 法 向 投影 
线 ， 如 图 2.3.96 所 示 。 
步骤 4: 设置 法 向 投影 曲线 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.3.97 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.3.98 所 示 。 


2.3.95 2.3.96 
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提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


13. 创建 向 量 投影 曲线 

创建 向 量 投影 曲线 是 指 将 一 条 原始 曲线 沿 观察 的 向 量 方向 投影 到 曲面 。 这 种 投影 方式 
与 视图 的 观察 角度 有 关 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 调 节 好 观察 角度 ， 如 图 2.3.99 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _ 向 量 投 影 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 杠 中 单 击 加 ( 创 
量 投影 曲线 ) 按 钮 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 场景 的 投影 曲线 上 ， 此 时 ， 曲 线 呈 蓝 色 显示 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 
拖 遇 到 被 投影 的 曲面 上 ， 出 现 一 条 连接 虚线 。 单 击 投影 曲面 即 可 创建 一 条 向 量 投影 曲线 ， 
如 图 2.3.100 所 示 。 

步骤 4: 设置 法 向 投影 曲线 的 参数 ， 具体 设置 如 图 2.3.10T 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.102 
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2.3.99 2.3.100 2.3.101 图 2.3.102 上 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


14， 创 建 曲 面 上 的 CV 曲线 
创建 曲面 上 的 CV 曲线 是 指 直 接 在 曲 而 上 绘制 CV 曲线 。 用 户 可 以 使 用 创建 的 CV 
线 对 曲面 进行 修剪 等 操作 。 创 建 曲 面 上 的 CV 曲线 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1， 打开 一 个 如 图 2.3.103 所 示 的 场景 文件 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 曲面 上 的 上 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 回 ( 包 
建 曲 面 上 的 CV 曲线 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 曲面 上 右 击 ， 确 定 第 一 个 控制 点 。 移 动 鼠 标 单 击 确定 第 二 个 控制 点 。 以 此 
类 推 ， 连 续 移动 单 击 创建 其 他 控制 点 。 
步骤 4: 如 果 将 鼠标 移 到 第 一 个 控制 点 上 单 击 。 此 时 ， 会 弹出 如 图 2.3.104 所 示 的 “ 曲 
面 上 的 曲线 ”对 话 框 , 单 击 厂 部“ 按钮 即 可 创建 一 条 闭合 的 曲面 上 CV 曲线 , 如 图 2.3.105 
所 示 。 如 果 单 击 5% ”按钮 ， 则 返回 曲线 创建 状态 ， 右 击 即 创建 一 条 开放 的 曲面 上 的 CV 
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2.3.104 图 2.3.105 


图 2.3.103 
上 的 CV 曲线 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.3.106 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.107 


步骤 5: 设置 曲 下 
所 示 。 





























Ee 


2.3.107 


图 2.3.106 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 ~ 


15. 创建 曲面 上 的 点 曲线 { 
创建 曲面 上 的 点 曲线 是 指 直接 在 曲面 上 绘制 点 曲线 。 用 户 可 以 使 用 创建 的 点 曲线 对 
面 进行 修剪 等 操作 < 创建 曲面 上 的 点 曲线 的 县 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.3.108 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 曲面 上 的 点 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 


建 曲面 上 的 点 曲线 ) 按 钮 。 
步骤 3: 在 曲面 上 单 击 ， 确 定 第 一 个 控制 点 。 移 动 鼠标 单 击 确定 第 二 个 控制 点 。 以 此 


类 推 ， 连 续 移动 单 击 创建 其 他 控制 点 。 
步骤 4: 如 果 将 鼠标 移 到 第 一 个 控制 点 上 单 击 ， 此 时 ， 会 弹出 如 图 2.3.109 所 示 的 “ 
上 的 曲线 ”对 话 框 ， 单 击 [一 “按钮 即 可 创建 一 条 闭合 的 曲面 上 的 CV 曲线 ， 如 图 2.3.110 


所 示 。 如 果 单 击 瑾 ”按钮 , 则 返回 曲线 创建 状态 ， 右 击 即 可 创建 一 条 开放 的 曲面 上 的 点 
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图 2.3.110 


图 2.3.109 





图 2.3.108 
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步骤 5: 设置 曲面 上 的 点 曲线 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.3.111 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.112 
所 示 。 











[+ | 
| 
厂 村 修 稻 


厂 加 视图 





图 2.3.111 图 2.3.112 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


16. 创建 曲面 偏 移 曲线 


创建 曲面 偏 移 曲线 是 指 从 曲面 的 一 条 曲线 上 偏 移 册 一 条 新 的 曲线 。 偏 移出 来 的 曲线 不 
一 定 在 曲面 上 。 在 3ds Max 2011 中 ， 可 以 进行 偏 移 操作 的 曲线 有 曲面 相交 曲线 、U/V 等 参 
线 、 法 向 等 参 线 、 向 量 投影 曲线 、 曲 面 上 的 .CV, 曲线 和 曲面 上 的 点 曲线 等 。 创 建 曲 面 偏 
移 曲线 的 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1; 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.113 所 示 。 

步骤 2: 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 ' 四 (创建 曲面 偏 移 贡 线 ) 按 钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 进行 偏 移 的 曲线 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 创 
建 偏 移 曲线 。 松 开 鼠 标 即 可 结束 曲面 偏 移 曲 线 的 创建 ,如 图 2.3.114 所 示 。 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 





































































































17. 创建 曲面 边 曲线 

创建 曲面 边 曲线 是 指 沿 曲面 的 边界 创建 一 条 曲线 。 边 界 可 以 是 曲面 对 象 的 边界 ， 也 可 
以 是 修剪 的 边界 。 创 建 曲面 边 曲线 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1;， 打开 一 个 如 图 2.3.115 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 吕 (创建 曲面 边 移 曲 线 ) 按 钮 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 曲面 的 边界 ， 此 时 ， 边 界 呈 蓝 色 显示 ， 单 击 即 可 创建 一 条 曲面 边 
线 ， 如 图 2.3.116 所 示 ， 创 建 的 曲面 边 曲 线 呈 绿色 显示 。 


2.3.113 图 2.3.114 图 2.3.115 图 2.3.116 
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提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 熟悉 NURBS 对 象 一 一 曲 


线 的 相关 操作 ”。 
任务 五 : 熟悉 NURBS 对 象 一 一 曲面 的 相关 操作 
1， 曲 面 的 创建 方法 

面 可 以 通过 如 下 3 种 方法 创建 。 





























(1) 通过 “几何 体 ” 创 建 浮动 面板 中 的 点 曲面 和 _cv 曲面 按钮 创建 。 

(2) 通过 “修改 ”浮动 面板 中 的 “创建 曲面 ” 卷 展 栏 下 的 _SY 曲面 和 点 曲面 按钮 创建 。 

(3) 通过 NURBS 对 话 框 中 的 国 ( 创 建 CV 曲面 ) 和 国 ( 创 建 点 曲面 ) 按 钮 创建 。 

提示 : 通过 “几何 体 ”创建 浮动 面板 中 的 工具 创建 的 多 个 曲面 为 独立 对 象 。 而 通过 “ 修 
改 ” 浮 动 面板 和 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 的 多 个 曲面 为 同一 个 对 象 中 的 独立 元 素 。 

1) 通过 “修改 ”浮动 面板 或 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 CV 曲面 

步骤 1: 打开 一 个 带 有 NURBS 对 象 的 场景 文件 ， 选 择 NURBS 对 象 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 cv 介面 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 罗 (创建 
































CV 曲面 ) 按 钮 。 

















步骤 3: 在 场景 中 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 拖 点， 创建 -CW 曲面 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 完 


成 CV 曲面 的 创建 ， 如 图 2.3.117 所 示 。 


2) 通过 “修改 ”浮动 面板 或 NURBS 对 话 框 中 的 命令 创建 点 曲面 


步骤 1: 选择 NURBS 对 象 。 


步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 点 曲 盏 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 加 (创建 点 





曲面 按钮 。 
步骤 3: 在 场景 中 按 住 饼 标 左 键 不 放 进 行 拖 披 ， 创 建 点 
































1 面 ， 松 和 





F 鼠标 左 键 即 可 完成 











点 曲面 的 创建 。 设 置 创建 的 点 曲面 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.118 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.119 














所 示 。 











图 2.3.117 图 2.3.118 
提示 : 曲面 CV 和 相关 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


图 2.3.119 





第 2 章 3ds Max 2011 建 模 技术 


2.， 创建 变换 曲面 


创建 变换 曲面 是 指 对 一 个 指定 的 曲面 进行 平移 复制 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1; 打开 一 个 场景 文件 ， 包 括 两 个 曲面 ， 如 图 2.3.120 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 ” 训 上 按钮， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 苓 ( 创 
建 变 换 曲 面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 进行 变换 操作 的 曲面 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 
创建 变换 曲面 。 松 开 鼠 标 左 键 ， 完 成 变换 曲面 的 创建 ， 如 图 2.3.121 所 示 。 

步骤 4: 替换 基础 曲面 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 朝 面子 层级 。 在 场景 中 选择 刚 创 
建 的 变换 曲面 。 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 赤 wi 按钮 ， 如 图 2.3.122 所 示 。 单 击 需 要 
替换 的 基础 曲面 即 可 ， 如 图 2.3.123 所 示 。 



































































































































图 2.3.120 2.3.121 图 2.3.122 图 2.3.123 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 

3， 创建 混合 曲面 

创建 混合 曲面 是 指 通过 生成 一 个 过 渡 平 滑 的 曲面 将 两 个 曲面 连接 起 来 ， 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.3.124 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 “ 混合 “按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 左 ( 创 
建 混合 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 ， 将 鼠标 移 到 第 一 个 曲面 需要 连接 的 边界 边 上 单 击 ， 再 将 鼠标 移 到 
第 二 个 曲面 需要 连接 的 边界 上 单 击 ， 即 可 创建 一 个 连接 曲面 ， 如 图 2.3.125 所 示 。 

步骤 4: 根据 任务 要 求 ， 设 置 混合 曲面 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.126 所 示 。 最 终 效果 

























































































如 图 2.3.127 所 示 。 














2.3.124 图 2.3.125 2.3.126 图 2.3.127 








117 








一 人 3ds Max 2011 /三维 动画 基础 案例 教程 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


4. 创建 偏 移 曲面 
创建 偏 移 曲 面 是 指 沿 指定 的 基础 曲面 中 心 向 外 或 向 内 复制 一 个 新 曲面 ， 具 体操 作 步 又 




















如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.3.128 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 售 s 按 钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 邻 ( 创 建 偏 

移 曲面 ) 按 钮 。 
步骤 3: 将 鼠标 移 到 需要 进行 偏 移 的 基础 平面 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 

创建 偏 移 曲 面 ， 松 开 鼠 标 左 键 ， 完 成 偏 移 曲面 的 创建 ， 如 图 2.3.129 所 示 。 






































2.3.128 图 2.3.129 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 





5， 创 建 镜像 曲面 

创建 镜像 曲面 是 指 将 基础 曲面 以 指定 的 轴 向 镜像 复制 出 一 个 新 的 曲面 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 如 图 2.3.130 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 入 @ 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 M4 (创建 镜 
像 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 ， 将 鼠标 移 到 需要 进行 镜像 操作 的 曲面 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 的 同 
时 进行 移动 ， 创 建 镜像 曲面 。 松 开 鼠 标 左 键 完成 镜像 曲面 操作 ， 如 图 2.3.131 所 示 。 

步骤 4: 根据 任务 要 求 设 置 参数 ， 有 具体 设置 如 图 2.3.132 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.3.133 





























所 示 。 
机 
E23 
cx cw 
全 区 6 2 
图 2.3.130 图 2.3.131 图 2.3.132 图 2.3.133 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 . 
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6. 创建 挤 出 曲面 

创建 挤 出 曲面 是 指 将 指定 的 曲线 挤 出 一 个 厚度 ， 产 生 一 个 新 的 曲面 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.134 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 3 按钮 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 一 (创建 挤 
出 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 将 鼠标 移 到 需要 挤 出 的 曲线 上 ， 此 时 ， 曲 线 呈 蓝 色 显示 。 按 住 鼠标 
左 键 不 放 的 同时 进行 移动 ， 创 建 挤 出 曲面 ， 松 开 鼠 标 完成 挤 出 曲面 的 创建 ， 如 图 2.3.135 

步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.3.136 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.137 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
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2.3.134 图 2.3.135 2.3.136 2.3.137 





7.， 创建 车 削 曲面 
创建 车 前 曲面 是 指 将 曲线 以 指定 的 轴 向 进行 旋转 放样 出 一 个 新 的 曲面 。 具 体操 作 步 又 


步骤 1; 打开 六 个 如 图 2.3.138 所 示 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 车 浊 按钮 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 才 (创建 车 
削 曲 面 ) 按 钮 。 
步骤 3: 在 场景 中 将 鼠标 移 到 需要 进行 车 削 的 曲线 上 ， 此 时 ， 曲 线 呈 蓝 色 显示 ， 单 击 
[创建 一 个 车 前 曲面 ， 如 图 2.3.139 所 示 。 
步骤 4: 根据 任务 要 求 设置 车 削 曲 面 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.140 所 示 。 最 终 效 果 如 
图 2.3.141 所 示 。 
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图 2.3.138 图 2.3.139 图 2.3.140 图 2.3.141 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
119 





3ds Max 2011 /三维 动画 基础 案例 教程 


8 创建 规则 曲面 


创建 规则 曲面 是 指 在 两 条 选 定 的 曲线 之 间 产 生 一 个 新 的 曲面 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1， 打 开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.142 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 4 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 驴 (创建 规 
则 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 ， 将 鼠标 移 到 第 1 条 曲线 上 ， 此 时 ， 该 曲线 呈 蓝 色 显 示 。 按 住 鼠 标 
不 放 移 到 第 2 条 曲线 ， 出 现 一 条 连接 虚线 ， 第 2 条 曲线 也 呈 蓝 色 显 示 ， 单 击 即 可 创建 一 个 
规则 曲面 ， 如 图 2.3.143 所 示 。 

提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 



















































































9， 创 建 封口 曲面 
创建 封口 曲面 是 指 沿 一 条 闭合 的 曲线 生成 一 个 封闭 的 新 曲面 。 创 建 封口 曲面 的 具体 操 
作 步 又 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.144 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 “者 0、 -按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 入 ( 创 
建 封口 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 ， 将 鼠标 移 到 需要 进行 封口 的 闭合 曲线 上 ， 此 时 ， 闭 合 曲线 呈 蓝 色 
显示 ， 单 击 即 可 创建 一 个 封口 曲面 ， 如 图 2.3.145 所 示 。 


图 2.3.142 2.3.143 2.3.144 图 2.3.145 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 















































10. 创建 口 向 放样 曲面 

创建 U 向 放样 曲面 是 指 将 一 连 串 的 闭合 曲线 作为 放样 截面 ,连接 成 一 个 新 的 闭合 曲面 。 
它 的 工作 原理 与 网 格 命令 中 的 放样 有 点 类 似 。 创 建 U 向 放样 曲面 的 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.146 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 4 向 就 样 | 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 灸 ( 创 
建 U 向 放样 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 依次 单 击 需 要 进行 U 向 放样 的 闭合 曲线 , 右 击 结束 放样 , 如 图 2.3.147 
所 示 。 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
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11. 创建 UV 放样 曲面 

创建 UV 放样 曲面 是 指 将 通过 UV 两 个 方向 的 曲线 扫描 生成 一 个 新 的 曲面 ， 具 体操 作 
步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.148 所 示 。 




















图 2.3.146 图 2.3.147 图 2.3.148 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 内 就 样 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 万 ( 创 
建 UV 向 放样 曲面 ) 按 钮 。 
步骤 3: 如 图 2.3.149 在 场景 中 依次 单 击 方向 直 抽出 线 . 右 击 结束 U 方向 上 的 放样 。 
再 依次 单 击 V 方向 上 的 曲线 ， 右 击 结束 UV 放样 效果 如 图 2.3.150 所 示 。 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 








12. 创建 单轨 扫描 曲面 4 
创建 单轨 扫描 曲面 是 指 以 二 条 曲线 作为 扫描 路 径 , 其 他 曲线 作为 扫描 截面 ， 创 建 一 个 
新 的 曲面 。 有 具体 操作 步骤 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3;151 所 示 。 
步骤 2: 在 所 修改 ”浮动 面板 中 单 击 童 久 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 园 (创建 单 
轨 扫 描 曲 面 ) 按 钮 。 
人 在 场景 中 依次 单 击 路 径 曲 线 和 扫描 曲线 , 最 后 右 击 结束 单轨 扫描 , 如 图 2.3.152 


图 2.3.149 图 2.3.150 图 2.3.151 2.3.152 













































































提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 
13， 创建 双轨 扫描 曲面 


创建 双轨 扫描 曲面 是 指 以 两 条 曲线 作为 扫描 的 路 径 ， 其 他 曲线 作为 扫描 的 截面 ， 产 生 
面 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
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步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.153 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _? 融 按钮， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 园 (创建 双 
轨 扫 描 曲 面 ) 按 钮 。 
步骤 3: 在 场景 中 依次 单 击 扫描 的 轨道 和 截面 曲线 ， 生 成 双轨 扫描 曲面 。 右 击 结束 扫 
描 曲 面 ， 如 图 2.3.154 所 示 。 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 







































































14. 创建 多 边 混合 曲面 

创建 多 边 混合 曲面 是 指 以 3 个 或 4 个 曲面 的 边界 边 生 成 曲面 。 创 建 多 边 混合 曲面 的 具 
体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.155 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _N 温 全 “ 按 钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 喝 ( 创 
建 多 边 混 合 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3; 在 场景 中 依次 单 击 各 个 曲面 的 边界 边 即 可 > 最 后 ， 右 击 结束 多 边 混合 曲面 的 
创建 。 最 终 效果 如 图 2.3.156 所 示 。 


2.3.153 2.3.154 2.3.155 2.3.156 





























提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


15， 创 建 多 重 曲线 修剪 曲面 

创建 多 重 曲线 修剪 曲面 是 指 通过 多 条 曲线 修剪 同一 个 曲面 ， 从 而 得 到 一 个 新 的 曲面 
具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.157 所 示 。 

步骤 2: 将 视图 切换 到 前 视图 。 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 岛 (创建 向 量 投影 曲 线 ) 按 钮 。 




























































































步骤 3: 在 前 视图 中 单 击 最 外 围 的 大 圆 ， 单 击 椭圆 曲面 ， 再 右 击 结束 第 一 次 向 量 投影 
线 。 
步骤 4: 单 击 第 2 个 椭圆 ， 单 击 椭圆 曲面 ， 再 右 击 结束 第 二 次 向 量 投影 曲线 。 





















































单 
步骤 5: 方法 同上 ， 为 另外 两 个 椭圆 设置 同样 的 向 量 投影 曲线 。 最 终 效 果 如 图 2.3.158 








步骤 6: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _ 旭 人 人间 | 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 历 (他 
建 多 重 曲线 修剪 曲面 ) 按 钮 。 
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图 2.3.157 图 2.3.158 


步骤 7: 在 场景 中 单 击 最 外 围 的 向 量 投影 曲线 ， 再 单 击 曲面 。 设 置 参数 ， 有 具体 设置 如 
图 2.3.159 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.160 所 示 。 

步骤 8: 在 场景 中 单 击 曲面 , 再 单 击 其 中 一 个 小 的 椭圆 。 设 置 参数 , 具体 设置 如 图 2.3.161 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.162 所 示 。 


1 -元 重申 # 相 风 曲 而 | -多重 刚 # 近 田 申 面 “、】 
修 稳 曲 线 : 
a 







































































图 2.3.159 2.3.160 图 2.3:161 图 2.3.162 
步骤 9: 方法 同上 , 对 剩余 的 两 个 向 量 投影 曲线 进行 修剪 。 最 终 效 果 如 图 2.3.163 所 示 。 
提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 


















































16. 创建 圆 角 曲面 
创建 圆 角 曲面 是 指 创建 一 个 连接 两 个 曲面 的 平滑 新 曲面 。 创 建 圆 角 曲面 的 具体 操作 步 
骤 如 下 


步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.164 所 示 。 
步骤 2: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 _ 国 角 按钮 ， 或 在 NURBS 对 话 框 中 单 击 仿 (创建 
角 曲 面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 单 击 第 一 个 曲面 ， 再 单 击 第 二 个 曲面 。 

步骤 4: 设置 圆 角 曲面 的 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.3.165 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.3.166 
所 示 。 






























































图 2.3.163 2.3.164 2.3.165 图 2.3.166 





123 








3ds Max 2011 /= 维 动画 基础 案例 教程 


提示 : 其 他 参数 的 详细 介绍 ， 可 观看 配套 教学 视频 。 

视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 五 :熟悉 NURBS 对 和 象 一 一 曲 
面 的 相关 操作 ”。 

任务 六 : 了 解 NURBS 对 象 中 各 种 元 素 的 修改 方法 


NURBS 对 象 的 元 素 修改 主要 包括 点 的 修改 、 线 的 修改 和 曲面 修改 三 大 类 。 在 该 任务 中 
主要 要 求 读者 掌握 这 三 种 元 素 的 修改 方法 、 各 种 参数 的 作用 和 使 用 方法 。 具 体 介 绍 如 下 。 

打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.167 所 示 ， 在 该 场景 中 主要 包括 1 条 点 曲线 、1 条 CV 
线 、1 个 点 曲面 和 1 个 CV 曲面 。 下面 使 用 该 场景 中 的 NURBS 对 象 对 点 的 修改 进行 介绍 。 
1. 点 的 修改 
在 场景 中 单 击 对 象 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 圳 | 子 层级 。 在 参数 面板 中 包含 了 “点 ” 
卷 展 栏 和 “ 软 选择 ” 卷 展 栏 ， 如 图 2.3.168 所 示 























































































































图 2.3.167. 图 2.3.168 
“点 ” 卷 展 栏 
而 过 “选择 ”参数 组 主要 包括 党 (单个 点 )、 尝 (点 行 )、 雪 (点 列 )、 重 (点 行 和 列 ) 和 
强 ( 所 有 点 )5 个 按钮 。 


@ 时 ( 单 个 点 )。 单 击 该 按钮 ， 合击 点 是 辐 上 的 - -个 点 ， 只 能 选择 该 点 。 
了 ii 曲面 上 的 一 个 点 ， 选 中 与 该 点 相连 的 一 行 点 。 
， 单 击 点 曲面 上 的 一 个 点 ， 选 中 与 该 点 相连 的 一 列 点 。 
@ 出 (点 行 和 列 )。 单 击 该 按钮 ， 单 击 点 曲面 上 的 一 个 点 ， 选 中 与 该 点 相连 的 列 和 行 。 
图 器 (所 有 点 )。 单 击 该 按钮 ， 单 击 点 曲面 上 的 一 个 点 ， 选 中 点 曲面 上 的 所 有 点 。 
(2) 刹 。 主 要 用 来 显示 所 选 点 的 名 称 和 修改 所 选 点 的 名 称 。 
(3) ”路 。 单 击 该 按钮 ， 隐 藏 用 户 所 选 顶 点 。 
(4) 全 部 取消 茂 。 单 击 该 按钮 ， 显 示 所 有 隐藏 的 顶点 。 
(5) ” 蝙 人 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 分 别 单 击 需要 进行 熔 合 的 两 个 顶点 ， 即 可 将 这 两 个 
顶点 熔 合 为 一 个 顶点 。 
(6) 了 68 语 。 在 场景 中 ， 选 择 熔 合 顶点 ， 单 击 取 # 语 按钮 ， 取 消 顶 点 的 熔 合 。 
(7) “ 垩 和 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 将 鼠标 移 到 点 曲线 的 起 点 或 终点 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 
拖 奥 ， 延 伸 曲线 ， 松 开 鼠 标 完成 延伸 。 
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图 于 (点 列 )。 单 击 i 
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(8) 而 际 。 “删除 ” 参数 组 主要 包括 点 、 行 和 列 3 个 按钮 。 如 果 在 场景 中 选择 点 
面 上 的 某 一 个 点 ， 单 击 点 按钮 ， 删 除 与 该 点 相连 的 行 和 列 : 单 击 5 按钮 ， 只 删除 与 该 点 
相连 的 行 ; 单 击 列 按 负 ， 只 删除 与 该 点 相连 的 列 。 

(9) 优化 “优化 ”参数 组 主要 包括 同 寺 、 曲面 行 、 曲面 列 和 曲面 行 和 列 4 个 按钮 。 
四 虚 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 将 鼠标 移 到 点 曲线 上 ， 单 击 即 可 插入 一 个 点 。 插 入 
的 点 不 会 改变 点 曲线 的 形态 。 

@ 曲 西行 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 的 点 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 处 插入 一 行 点 。 

@ 曲面 列 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 的 点 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 处 插入 一 列 点 。 

@ 曲面 行 和 列 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 的 点 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 处 插入 一 行 点 和 一 列 点 。 

2)“ 软 选择 ” 卷 展 栏 

(1) 克 软 选择 。 勾 选 此 项 ， 启 用 软 选 择 功 能 。 

(2) 克 勋 侧 8 邻 。 勾 选 此 项 ， 软 选 选择 功能 将 对 半 减 范围 内 的 蒜 让 NURBS 对 象 产生 影 
响 。 不 勾 选 此 项 ， 则 软 选择 功能 只 对 曲线 或 曲面 相应 范围 内 的 节点 或 CV 点 起 作 

(3) RH 类 型 。 勾 选 此 项 ， 软 选择 功能 只 对 与 选择 点 相 邻 的 同类 型 点 起 作用 。 同类 型 
的 点 也 可 能 是 点 曲线 上 的 点 、 点 曲面 上 的 点 或 独立 的 点 。 

(4) 到 志 匣 5 “:。 主 要 用 来 控制 软 选择 的 影响 范围 。 值 越 大 影响 的 范围 越 大 。 

(5) 收编 55 “站 。 主 要 用 来 控制 软 选择 影响 范围 的 “尖锐 ”程度 。 

(6) 爱 胜 :0.0 “站 。 主 要 用 来 控制 软 选 择 影响 范围 的 “丰满 ”程度 。 

3) CV 曲线 参数 

在 “修改 ”参数 面板 中 单 击 铀 姥 EV 子 层级 ， 参数 面板 区 图 2.3. 169 所 示 ， 主 要 包括 CV 
卷 展 栏 和 “ 软 选 择 ” 卷 展 栏 . 在 这 里 只 介绍 CV 卷 展 栏 。“ 软 选择 ” 卷 展 栏 可 参考 前 面 的 
介绍 。 
(1) 选 是“ 选择 ”参数 组 包括 (单个 CV) 和 各 (所 有 CV) 两 个 按钮 。 

@ … (单个 CV)。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 CV 曲线 上 的 某 一 个 控制 点 ， 只 能 选中 

fi 的 控制 点 (CV 点 )。 
@ ww( 所 有 CV)。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 CV 曲线 上 的 某 一 个 控制 点 ， 即 可 将 该 
CV 曲线 上 的 所 有 控制 点 选中 。 
(2) 名 称 。 主 要 显示 用 户 选择 控制 点 的 名 称 。 

(3) 相生 [5 引 。 主 要 用 来 控制 当前 选择 控制 点 的 权重 值 ， 牵 引力 越 大 ， 排 斥 力 越 
弱 ， 曲 线 离 控制 点 越 近 ， 如 图 2.3.170 所 示 。 
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图 2.3.169 图 2.3.170 
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(4) “上 蜡 苇 ”|。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 CV 曲线 上 的 控制 点 隐藏 。 
(5) 全 名 和 澳 旺 |。 单 击 该 按钮 ， 取 消 显示 所 有 隐藏 的 控制 点 。 
(6) ” 归 a 。 单 击 该 按钮 ， 将 CV 曲线 上 选择 的 两 个 控制 点 熔 合 为 一 个 控制 点 。 这 里 的 
熔 合 只 是 将 两 个 控制 点 锁定 在 一 个 位 置 ， 并 不 是 真正 地 将 两 个 点 合并 成 一 个 点 。 

(7) BBS 。 单 击 该 按钮 ， 将 熔 合 的 控制 点 恢复 。 

(8) ”优化 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 CV 曲线 上 ， 此 时 ，CV 曲线 呈 蓝 色 显 示 ， 单 击 即 
可 插入 一 个 新 的 控制 点 。 插 入 的 控制 点 不 会 改变 CV 曲线 的 形态 。 

(9) Ws 。 单 击 该 按钮 ， 删 除 当前 选择 的 CV 点 (控制 点 )。 

(10) _ 失 \，、。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 CV 曲线 上 ， 此 时 ，CV 曲线 上 的 所 有 控制 点 
呈 蓝 色 ， 单 击 即 可 插入 一 个 控制 点 。 插 入 的 控制 点 会 改变 CV 曲线 的 形态 。 

(11) _ 开 |。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 CV 曲线 上 起 始 位 置 的 控 
键 进行 拖 忠 ， 延 伸 曲 线 ， 松 开 鼠 标 左 键 ， 完 成 延伸 操作 。 

(12) 忆 吕 寺 晶 格 。 勾 选 此 项 ， 显 示 控 制 点 之 间 的 黄色 辅助 线 。 默 认为 勾 选 。 

4) CV 曲面 点 的 参数 设置 

在 场景 中 选择 NURBS 对 象 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 瑚 面包 子 层级 项 ， 参 数 面板 
如 图 2.3.171 所 示 , 包括 了 CV 卷 展 栏 和 “ 软 选择 卷 展 栏 。 在 这 里 只 介绍 “约束 运动 六 “ 删 
余 ”“ 优 化 ”和 “插入 ”参数 组 ， 其 他 参数 可 以 参考 前 面 的 介绍 。 

(1 约束 运动 。“ 约 束 运动 ”参数 组 主要 包括 U 、W 和 

作 因 | 避 @ 回 入 | - 呈 -ae | 法 线 3 站 按钮 。 
FF 一 @ uu 。 单 击 该 按钮 只 能 沿 U 轴 方 向 移动 选择 的 控 


Eo > | 制 点 。 
化 


王 回 “V ji 单 击 该 按钮 ， 只 能 沿 V 轴 方向 移动 选择 的 控 
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se = 制 点 。 
2 NEA 
| @ 法 线 。 单 击 该 按钮 只 能 沿 法 线 方向 移动 选项 的 控制 点 。 
Se 3 (2) 优化 。“ 优 化 ”参数 组 主要 包括 行 、 列 和 二 者 3 








:来 oy 过 是 cv 数 :0 
本 Ge 个 接 钥 。 
图 2.3.171 @ 行 。 单 击 该 按钮 ， 在 CV 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 
处 插入 一 行 控制 点 。 
@ 列 。 单 击 该 按钮 ， 在 CV 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 处 插入 一 列 控制 点 。 
@ = 者 。 单 击 该 按钮 ， 在 CV 曲面 上 单 击 ， 即 可 在 单 击 处 插入 一 列 和 一 行 控制 点 。 
(3) 插入 。“ 插 入 ”参数 组 中 的 命令 使 用 方法 与 “优化 ”参数 组 中 的 命令 使 用 方法 相同 。 
提示 : “插入 ”参数 组 中 的 命令 与 “优化 ”参数 组 中 的 3 个 命令 的 不 同 之 处 是 ， 使 用 
“优化 ”参数 组 中 的 命令 插入 时 ， 不 会 改变 CV 曲面 的 曲率 (形态 ); 而 使 用 “插入 ”参数 组 

中 的 命令 插入 时 ， 则 会 改变 CV 曲面 的 曲率 (形态 )。 


















































2. 线 的 修改 
在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 NURBS 曲面 下 的 曲线 子 层级 ， 下 面 显示 “曲线 ”的 相关 参 
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数 ， 主 要 包括 “曲线 公用 ” 卷 展 栏 和 “点 曲线 ” 卷 展 栏 ， 如 图 2.3.172 所 示 ， 有 具体 介绍 如 下 。 

1)“ 曲 线 公 用 ” 卷 展 栏 

(1) 选 笃 。“ 选 择 ” 参 数组 主要 包括 心 (单个 曲线 ) 和 ~ (所 有 连接 曲线 ) 两 个 按钮 。 

名 心 (单个 曲线 )。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 曲线 ， 只 能 选择 一 条 曲线 ， 如 果 要 选择 

与 之 相连 的 曲线 ， 则 必须 按 Ctrl+ 鼠 标 左 键 加 选 曲线 ， 而 按 Alt+ 鼠 标 左 键 减 选 曲线 。 
@ w (所 有 连接 曲线 )。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 曲线 ， 选 中 所 有 与 单 击 曲线 相连 的 

线 







































































(2) 名 种 。 主 要 显示 选择 曲线 的 名 称 和 修改 曲线 的 名 称 。 
(3) 隐 薇 。 单 击 该 按钮 ， 隐 藏 当前 选择 的 曲线 。 
(4) 全 部 取消 中 车 。 单 击 该 按钮 ， 显 示 所 有 隐藏 的 曲线 。 
(5) 按 名 交 隐 臣 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “选择 子 对 象 ”对 话 框 ， 选 择 需 要 隐藏 的 曲线 ， 如 
图 2.3.173 所 示 。 单 击 隐藏 按钮 即 可 将 选择 的 曲线 隐藏 。 

(6) 3 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “选择 子 菜单 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需要 取 
消 隐藏 的 曲线 ， 如 图 2.3.174 所 示 。 单 击 驱 岗 瑟 按钮 ， 即 可 将 选择 的 曲线 显示 出 来 。 
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图 2.3.172 图 2.3.173 图 2.3.174 
(7) _ 嘱 h% 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 当前 选择 的 曲线 从 场景 中 删除 。 


(8) 进 和 所 合 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “创建 点 曲线 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 设置 点 数 ， 如 
2.3.175 所 示 , 单 击 [ 廊 E “按钮 即 可 改变 点 曲线 的 顶点 数 , 或 将 CV 曲线 转换 为 点 曲线 。 

(9) _ 反 转 ”。 单 击 该 按钮 ， 将 所 选 曲线 的 首尾 点 位 置 对 调 。 

(10) 由 cas |。 在 场景 中 选择 曲面 的 曲线 ， 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “转化 曲面 上 的 曲线 ”对 
话 框 ， 具体 设置 如 图 2.3.176 所 示 。 单 击 确证 按钮 ， 即 可 将 选择 的 曲线 按 用 户 的 设置 进 
行 转化 。 

(11) 转化 曲线 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “转化 曲线 ”对 话 框 ， 根 据 任务 要 求 设置 参数 ， 具 体 
设置 如 图 2.3.177 所 示 。 单 击 [ 克 “| 按钮 ， 即 可 将 选择 的 曲线 进行 转化 。 
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图 2.3.175 2.3.176 图 2.3.177 
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(12) 使 由 立 。 单 击 该 按钮 ， 使 曲线 从 曲面 上 独立 出 来 ， 用 户 在 移动 曲面 上 的 曲线 时 ， 
面 不 受 影响 。 如 果 该 曲线 对 曲面 进行 了 修剪 等 操作 ， 修 剪 操 作 将 失效 。 

(13) 大 观 司 。 单 击 该 按钮 ， 将 取消 选择 曲线 上 的 动画 设置 。 

(14) 编 ”。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “分 离 ” 对 话 框 ， 如 图 2.3.178 所 示 ， 设 置 参数 后 单 
击 广 廊 “按钮, 即 可 将 选择 的 曲线 分 离 成 一 条 独立 的 曲线 。 如 果 勾 选取 晶 制 选项 ,， 则 在 
复制 一 条 新 曲线 之 后 将 选择 曲线 分 离 出 来 。 

(15) 设 为 首 硕 点 。 单 击 设 为 首页 点 按钮 ， 在 闭合 曲线 上 需要 设置 首 顶点 的 位 置 单 击 ， 出 现 
一 个 小 圆圈 ， 表 示 该 点 为 首 项 点 。 再 单 击 设 为 首 硕 点 按钮 退出 操作 。 

(16) 断 开 。 单 击 该 按钮 ， 在 闭合 曲线 上 单 击 两 个 不 同 的 位 置 ， 即 可 将 该 曲线 断 开 ， 如 
图 2.3.179 所 示 。 

(17) 连接 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 一 条 曲线 的 起 点 或 终点 上 按 住 鼠标 左 键 不 放 ， 
移 到 另 一 条 曲线 的 起 点 或 终点 上 。 松 开 鼠 标 ， 弹 出 “连接 曲线 ”对 话 框 ， 如 图 2.3.180 所 示 
设置 参数 ， 单 击 广 本 按钮 ， 即 可 将 两 条 曲线 连接 起 来 。 

(18) 材 岳 p: [3|。 






















































































朵 合 昌 线 的 
连 近 曲线 





2.3.178 2.3,179 2.3.180 2.3.181 2.3.182 


(19) 接 m 迁 笃 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 按 材质 JID 选择 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 输入 需要 
选择 的 曲线 ID 号 单 击 政 刻 “| 按钮 ， 即 可 将 ID 号 为 2 的 曲线 选中 。 
2) “点 曲线 ” 卷 展 栏 
在 该 卷 展 栏 中 只 有 一 个 “关闭 ”参数 。 单 击 关 按钮 ， 即 可 将 选择 的 开放 曲线 闭合 ， 
形成 闭合 曲线 ， 如 图 2.3.182 所 示 。 
3， 曲 面 的 修改 


打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.183 所 示 。 在 该 场景 中 主要 包括 3 个 NURBS 曲面 和 一 条 
闭合 曲线 。 选 择 场景 中 的 NURBS 对 象 ， 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 * 萌 面子 对 象 层级 。“ 
面 ” 子 对 象 主要 包括 “曲面 公用 ”、“ 曲面 近似 ”“ 材 质 属性 ”和 “CV 曲面 ”4 个 卷 展 栏 ， 
如 图 2.3.184 所 示 。 具 体 参数 设置 如 图 2.3.185 所 示 。 

1)“ 曲 面 公用 ”参数 卷 展 栏 

(1) 选择 。“ 选 择 ” 参 数组 主要 包括 号 单个 曲面 ) 和 扣 ( 所 有 连接 曲面 ) 两 个 选项 。 

Q@ 号 (单个 曲面 )。 单 击 该 按钮 ， 只 能 选择 被 单 击 的 曲面 。 

@ 加 (所 有 连接 曲面 )。 单 击 该 按钮 , 单 击 曲面 , 选择 该 曲面 和 该 曲面 连接 的 所 有 

(2) 名 称 。 主 要 用 来 显示 选择 曲面 的 名 称 和 为 修改 被 选 曲面 的 名 称 。 

(3) 只 疙 。 单 击 该 按钮 ， 隐 藏 当前 选择 的 曲面 。 

(4) 全 部 取消 隐藏。 单 击 该 按钮 ， 显 示 所 有 被 隐藏 的 曲面 。 
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图 2.3.183 2.3.184 2.3.185 

(5) 找 g 和 i 隐 巷 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “选择 子 对 象 ”对 话 框 ; 在 该 对 话 框 中 选择 需要 隐藏 
的 对 象 。 如 图 2.3.186 所 示 。 单 击 脆 肥 按钮 即 可 将 选择 的 对 象 隐藏 。 

(6) 接 名 称 取消 绰 茂 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “选择 子 对 象 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 显示 所 有 
被 隐藏 的 子 对 象 。 选 择 需 要 显示 的 子 对 象 ， 如 图 2:3.187 所 示 ， 单 击 取消 踢 茂 按钮 即 可 。 

(7)” 遇 除 。 单 击 该 按钮 ， 删 除 当前 所 选择 的 曲面 。 

(8) 三 比 。 单 击 该 按钮 ， 对 当前 选择 的 面 进行 硬化 处 理 。 对 于 经 过 硬化 处 理 的 曲面 ， 
不 能 移动 或 删除 曲面 上 的 点 (或 CV 点 )s 

(9) 创 诗 洲 样 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “创建 放样 ”对 话 框 用户 可 以 根据 任务 要 求 设置 放 
样 方式 ， 如 图 2.3.188 所 示 。 单 击 王 兢 “| 按钮 ， 即 可 对 当前 选择 的 曲面 进行 放样 处 理 。 

(10) ”他 点 。 单 击 该 按钮 ,弹出 “创建 点 曲面 “对 话 框 , 具体 设置 如 图 2.3.189 所 示 。 
单 击 矿 廊 E 按钮 即 可 完成 当前 选择 的 曲面 点 的 创建 。 使 用 该 方法 创建 点 时 ， 曲 面 的 形态 

(11) 转化 曲面 .> 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “转化 曲面 ” 对话 框 ， 在 该 对 话 框 中 ， 用 户 可 以 根据 
任务 要 求 设置 曲面 的 转化 类 型 和 相关 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.3.190 所 示 。 单 击 厂 议 一 | 按钮 ， 
即 可 完成 曲面 的 转化 。 

































































图 2.3.186 图 2.3.187 图 2.3.188 图 2.3.189 图 2.3.190 

(12) 合 幸 。 单 击 该 按钮 ， 使 当前 选择 的 曲面 独立 ， 转 化 为 CV 可 控 曲 面 。 

(13) 多 高 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 曲面 从 当前 的 NURBS 对 象 中 分 离 出 来 。 成 为 
一 个 独立 的 NURBS 对 象 。 如 果 勾 选 了 复制 选项 ， 将 在 原 对 象 中 保留 一 个 复制 曲面 。 
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(14) 区 可 六 淋 。 勾 选 


(15) 区 显示 法 线 。 
(16) 玉 翻转 法 线 。 
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比 项 ， 可 以 泻 染 出 所 选 对 象 ， 否 则 为 不 可 演 染 对 象 。 


色 选 此 项 ， 在 视图 中 显示 所 选 曲面 的 法 线 。 


勾 选 此 项 ， 将 当前 所 选 曲 





面 的 法 线 反 向 。 





(17) 断 开行 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 所 选 曲面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 所 在 位 置 处 出 现 一 条 





TU 轴 方 向 ( 行 方向 ) 的 蓝 色 曲线 ， 单 击 即 可 从 此 处 将 曲面 分 割 成 两 个 曲面 。 
































(18)” 断 开 列 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 所 选 曲 面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 所 在 位 置 处 出 现 一 条 






































V 轴 方 向 ( 列 方 向 ) 的 蓝 色 曲 线 ， 单 击 即 可 从 此 处 将 曲面 分 割 成 两 个 曲面 。 


(19) 断 开行 和 列 。 








单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 








条 行列 交叉 的 蓝 色 

















(20) 延伸 。 单 二 
即 可 延伸 曲面 。 











(21) “连接 “。 单 击 该 按钮 ， 单 训 
边 上 单 击 ， 弹 出 “连接 曲面 ”对 话 框 ， 设 置 参数 如 图 2.33192 所 示 。 




















线 ， 如 图 2.3.191 所 示 ， 单 击 即 可 将 曲面 分 割 成 4 个 曲面 。 














所 选 曲面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 所 在 位 置 处 出 现 两 





























fi 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 所 选 








可 将 两 个 曲面 连接 成 一 个 曲面 。 














2)“ 曲面 近似 ” 


a 




















3)“ 材 质 属性 ” 


参数 卷 展 栏 


面 近似 ”参数 卷 展 栏 在 本 项 目的 “任务 =” 





昌 面 的 边界 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 进 行 拖 鼻 


























第 一 个 选择 则 的 边界 边 ， 1 的 边界 



































按钮 ， 即 








中 已 经 详细 介绍 , 在 这 里 就 不 再 介绍 了 。 


(1) 棋 n: [一 站。 主要 为 用 户 提 供 材质 ID 号 的 设置 。 

(2) 接 p 迁 和 。 单 击 该 按 负 ,: 弹 出 “ 按 材 质 ID 选择 “对话 框 , 根据 任务 要 求 选择 ID 号 。 
具体 设置 如 图 2.3.193 所 示 。* 单 击 王 一 按钮 ， 即 可 选中 ID 号 为 2 的 曲面 。 

(3) WE 削 道 外 主要 为 用 户 提供 设置 曲 而 的 贴图 通道 。 一 个 独立 的 曲面 最 多 可 以 


使 用 99 个 纹理 通道 
(4) 取 生成 册 图 上 标 


(5) U/V 偏 移 。 














主要 用 来 控制 贴图 沿 上 


勾 选 此 项 ， 用 户 可 以 将 贴图 材质 指定 给 当前 选择 的 曲面 。 
H 面 自身 的 dim 


























(6) U/V 平 铺 。 主 要 用 来 控制 贴图 沿 曲面 自身 的 U/V 坐标 的 重复 次 数 。 


(7) 庙 负 诬 。 [0 站 。 主 要 用 来 控制 巾 


图 的 旋转 角度 。 用 户 可 以 通过 该 项 设置 动画 。 


(8) 纹 埋 角 点 。“ 纹 理 角 点 ”参数 组 主要 用 来 控制 曲面 角 点 上 的 贴图 坐标 。 如 果 单 选 
合 用 户 定义 选项 ， 单 击 篇 加 纹 田 曲面 按钮 ， 弹 出 “编辑 纹理 曲面 ”对 话 框 ， 如 图 2.3.194 所 示 ， 





























户 可 以 对 当前 选择 的 曲面 纹理 贴图 














当前 选择 曲面 的 “纹理 点 ”进行 编辑 。 



































进行 编辑 。 单 击 编辑 纹理 点 按钮 ， 用 户 可 以 在 视图 中 对 




















2.3.191 
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2.3.192 


2.3.193 图 2.3.194 
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4)“CV 曲面 ”参数 卷 展 栏 

(1) um 次 数 所 引 。 主 要 用 来 设置 U 向 节点 的 可 控制 节点 数 。 

(2) v 向 % 数 下 ”站 。 主 要 用 来 设置 V 向 节点 的 可 控制 节点 数 。 

(3) 自动 重新 参数 化 。“ 自动 重新 参数 化 ”参数 组 主要 用 来 重新 定义 当前 选择 曲面 的 控制 点 
的 位 置 。 

@ 鱼 无 。 单 选 此 项 ， 不 对 当前 选择 的 曲面 自动 重新 参数 化 。 

加 皇 纺 K 。 单 选 此 项 ， 对 选择 的 曲面 控制 点 应 用 弦 长 度 运算 法 则 进行 调节 。 

@ 全 一 致 。 单 选 此 项 ， 对 选择 的 曲面 控制 点 按 一 致 的 原则 进行 分 配 。 

(4) 闭 S 行 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 曲面 在 行 的 方向 上 进行 闭合 ， 如 图 2.3.195 所 示 。 

(5) “闭合 列 。 单 击 该 按钮 , 将 当前 选择 的 曲面 在 列 的 方向 上 进行 闭合 , 如 图 2.3.196 所 示 。 

(6) “一 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “重建 CV 曲面 ”对 话 框 ， 用户 可 以 根据 任务 要 求 设置 
重建 参数 。 具 体 设置 如 图 2.3.197 所 示 。 单 击 厂 确 E 按钮 即 可 对 单 前 选择 的 曲面 进行 重 
建 处 理 。 这 种 重建 方法 会 改变 曲面 的 形态 。 

(7) 重新 者 数 化 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “重新 参数 化 ”对 话 稚 ,用户 可 以 根据 任务 要 求 进行 
设置 具体 设置 如 图 2.3.198 所 示 。 单 击 厂 议 “按钮 ”系统 即 可 根据 用 户 设置 重新 调节 当 
前 曲面 的 控制 点 。 















































































































































周全 条 之 们 的 多 果 TETTIED 


间 从 内 之 后 的 效果 





图 2.3.195 图 2.3.196 图 2.3.197 图 2.3.198 

视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 了 解 NURBS 对 象 中 各 种 
元 素 的 修改 方法 ”。 

任务 七 : 使 用 NURBS 技术 制作 茶壶 

茶壶 的 制作 主要 用 到 NURBS 技术 中 的 “创建 单轨 扫描 六 “创建 圆 角 曲 面 ^“ 创 建 车 
削 曲 面 ”和 “附加 ”等 知识 点 。 具 体操 作 方 法 如 下 。 

1. 制作 茶点 的 壶 身 和 点 盖 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.3.199 所 示 ， 主 要 包括 制作 茶壶 的 NURBS 曲线 。 

步骤 2: 在 NURBS 浮动 面板 中 单 击 鲁 (创建 车 前 曲面 ) 按 钮 。 

步骤 3: 在 场景 中 分 别 单 击 壶 盖 和 壶 身 的 CV 曲线 , 即 可 创建 壶 盖 和 壶 身 , 如 图 2.3.200 
所 示 。 

2 制作 茶壶 的 过 把 和 二 嘴 

步骤 1: 在 NURBS 浮动 面板 中 单 击 加 (创建 单轨 扫描 ) 按 钮 。 

步骤 2: 在 场景 中 单 击 茶 壶 的 路 径 曲 线 ， 然 后 依次 单 击 茶 壶 的 截面 曲线 ， 最 后 ， 右 击 
结束 单轨 扫描 。 最 终 效 果 如 图 2.3.201 所 示 。 
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步骤 3: 在 NURBS 浮动 面板 中 单 击 加 (创建 单轨 扫描 ) 按 钮 。 
步骤 4: 在 场景 中 单 击 茶壶 的 壶 嘴 路 径 ， 然 后 依次 单 击 壶 嘴 的 截面 曲线 ， 最 后 右 击 结 





束 单轨 扫描 。 最 终 效 果 如 图 2.3.202 所 示 。 





二 三 让 = 


2.3.199 2.3.200 2.3.201 
3.， 创建 倒 角 效果 


2.3.202 


步骤 1; 在 场景 中 选择 茶壶 壶 身 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 -Hi 按钮 。 
步骤 2: 依次 单 击 壶 把 和 壶 嘴 ， 将 壶 把 和 壶 嘴 附 加 到 茶壶 过 身 中 ， 如 图 2.3.203 所 示 。 


步骤 3: 在 NURBS 浮动 面板 中 单 击 全 (创建 圆 角 曲面 ) 按 钮 。 


步骤 4， 在 场景 中 单 击 茶壶 的 壶 身 ， 移 动 鼠标 到 谈 把 上 ， 此 时 ， 壶 身 到 鼠标 之 问 出 现 





一 条 连接 虚线 ， 单 击 壶 把 ， 设 置 圆 角 曲面 参数 ， 有 具体 设置 如 图 
图 2.3.205 所 示 。 


步骤 5: 在 NURBS 浮动 面板 中 单 击 允 (创建 圆 角 曲面 ) 按 钮 。 


2.3.204 所 示 。 最 终 效 果 如 











步骤 6: 在 场景 中 单 击 茶 过 的 赤身 ， 移 动 鼠 标 到 壶 嘴 上 二， 此 时 ， 壶 身 到 鼠标 之 问 出 现 


一 条 连接 虚线 ， 单 击 壶 壶 嘴 过 设置 圆 角 曲面 参数 ， 有 具体 设置 如 图 
图 2.3.207 所 示 。 








2.3.206 所 示 。 最 终 效果 如 





图 2.3.203 图 2.3.204 图 2.3.205 图 2.3.206 图 2.3.207 











步骤 7: 方法 同上 。 制作 茶壶 与 茶 把 下 面 的 圆 角 曲面 。 圆 角 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.3.209 所 示 。 


4， 调 节 茶 过 的 细节 











面 的 参数 设置 如 图 2.3.208 




















步骤 1: 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 曲线 名 子 层 级 项 ， 如 图 





2.3.210 所 示 。 





步骤 2: 在 场景 中 使 用 衬 ( 选 择 并 移动 ) 移 动工 具 ， 调 节 CV 曲 
图 2.3.211 所 示 。 


线 的 控制 点 。 最 终 效果 如 
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FE 
eR 
em 

HP 





图 2.3.208 2.3.209 图 2.3.210 图 2.3.211 


视频 播放 : 任务 七 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 七 : 使 用 NURBS 技术 制作 


二: 


Eo 
四 、 项 目 拓展 训练 
根据 本 项 目 所 学 知识 ， 创 建 如 图 2.3.212 所 示 的 NURBS ,对象 模型 。 


























图 2.3.212 
民 . 
项 目 4: 面 片 建 模 技术 
一 、 项 目 效 果 
任务 一 : 面 片 模型 的 
创建 方法 
三 、 项 目 操作 步 又 
在 3ds Max 2011 中 ， 面 片 建 模 是 一 种 非常 特殊 的 建 模 技术 ， 它 的 建 模 原理 是 通过 可 调 
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节 曲 率 的 面 片 来 进行 拼接 。 它 的 前 身 是 3ds Max 的 一 个 建 模 插件 ， 名 称 为 Surface Tool。 由 
于 它 的 建 模 优势 得 到 了 大 家 的 认可 和 青睐 。 到 了 3ds Max 3.0 以 后 被 整合 到 了 3ds Max 中 。 
经 过 不 断 的 改进 和 完善 ， 到 了 3ds Max 2011， 它 已 经 有 了 自己 完整 的 一 套 建 模 工具 ， 几 乎 
可 以 满足 用 户 的 大 部 分 需要 ， 特 别 是 在 生物 和 工业 造型 建 模 方面 特别 突出 。 
面 片 建 模 的 优点 主要 有 如 下 几 点 。 
(1) 面 片 建 模 技 术 非 常 容易 掌握 和 理解 。 因 为 它 是 基于 立体 线 框 的 搭建 原理 来 建 模 的 
与 人 们 民间 的 糊 纸 灯 笼 的 原理 类 似 。 

(2) 编辑 的 顶点 非常 少 ， 这 一 点 与 NURBS 曲面 建 模 非 常 相 似 。 但 没有 NURBS 建 模 要 
求 那 么 严格 ， 在 面 片 建 模 中 只 要 是 三 边 面 或 四 边 面 ， 都 可 以 进行 自由 拼接 。 

(3) 采用 面 片 建 模 技术 制作 光滑 表面 、 表 皮 裙 皱 和 各 种 变形 体 模型 非常 容易 ， 特 别 适 
合 表情 动画 的 制作 。 

任务 一 : 面 片 模型 的 创建 方法 

在 3ds Max 2011 中 ， 面 片 模型 的 创建 方法 主要 有 如 下 妃 种 。 

1. 通过 “创建 ”浮动 面板 创建 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 素 (创建 ) 一 名 (几何 体 ) 命 令 ， 切 换 到 “几何 体 ”创建 浮动 
面板 。 

步骤 3: 在 “几何 体 ” 创 建 浮动 面板 中 的 标量 iD 下拉 列表 框 中 选择 而 
项 ， 切 换 到 “ 面 片山 格 * 创建 浮动 面板 ， 如 图 2.4. 二 所 示 。 

步骤 4: 在 “ 面 片 栅 格 ”创建 浮动 面板 中 单 击 四 边 形 面 片 按钮 。 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 进 行 拖 忠 , 即 可 创建 一 个 四 边 面 面 片 平面 ,具体 设置 如 图 2.4.2 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.4.3 
所 示 。 

步骤 5: 在 “ 面 片 机 格 ” 创 建 浮动 面板 中 单 击 三 角形 面 片 按钮 。 在 视图 中 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 进 行 拖 忠 ， 即 可 创建 一 个 三 边 面 面 片 平面 ， 具 体 参 数 设 置 如 图 2.4.4 所 示 。 最 终 效 果 
如 图 2.4.5 所 示 。 
分 对 员 允 回族 


Dodtaus 
可 











































































































四 中 小江 了 
Ue 

















图 2.4.1 图 2.4.2 2.4.3 图 2.4.4 图 2.4.5 


2.， 将 其 他 类 型 的 模型 转换 为 面 片 模型 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 进行 转换 的 几何 体 模 型 、 多 边 形 模型 、 网 格 模型 或 NURBS 
模型 。 

步骤 2: 将 鼠标 移 到 选择 的 模型 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 “转换 为 : ”一 
[ED 全 国 全 令 ， 即 可 将 选 定 的 模型 转换 为 面 片 模型 。 
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3. 通过 修改 命令 将 其 他 类 型 的 模型 转换 为 面 片 模 型 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 转换 为 面 片 模型 的 对 象 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 贺 (修改 ) 选 项 ， 切 换 到 “修改 ”浮动 面板 。 

步骤 3: 单 击 区 于 ” -右边 的 按钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 在 下 拉 列 表 中 选择 编辑 面 片 
选项 ， 即 可 将 对 象 转换 为 可 编辑 面 片 对 象 。 

提示 : 通过 鼠标 右键 直接 将 选 定 对 象 转换 为 可 编辑 面 片 ， 在 对 该 对 象 进行 编辑 之 后 ， 
不 能 进行 恢复 操作 ， 恢 复 到 转换 前 的 对 象 类 型 。 而 通过 浮动 面板 中 的 堆栈 命令 添加 “编辑 
面 片 ”命令 的 方式 ， 可 以 将 选 定 对 象 转换 为 可 编辑 对 象 ， 在 对 该 对 象 进行 编辑 之 后 ， 如 果 
想 恢复 到 转换 前 的 对 象 类 型 ， 只 需 在 浮动 面板 堆栈 中 选择 日 编辑 面 片 选 项 。 单 击 68( 从 堆栈 中 
移 除 修改 器 ) 命 令 即 可 。 














视频 播放 :任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 ， 面 片 模型 的 创建 方法 ”。 

任务 二 ， 了 解 面 片 模型 的 基本 编辑 

在 本 任务 中 主要 介绍 面 片 对 象 的 对 象 编辑 ”顶点 编辑 、 边 编辑 、 面 片 编辑 、 元 素 编 名 
和 控制 栖 编 得 。 在 场景 中 选择 面 片 对 象 区 在 “修改 ”浮动 面板 中 会 出 现 面 片 对 象 的 相关 参 





数 供用 户 设置 ， 如 图 2.4.6 所 示 。 oR mA 
在 不 同 的 面 片 对 象 子 层级 下 ,参数 卷 展 栏 的 参数 会 跟着 发 生 相 应 的 变 9 
化 。 下 面具 体 介绍 面 片 对 象 在 不 同 子 层级 下 的 基本 操作 9 ol 
1， 面 片 对 象 的 编辑 i ° 


在 场景 中 选择 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 而 板 中 单 击 日 可 编辑 面 片 选 
项 ， 此 时 ， 在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 整个 对 象 的 参数 设置 。 参 数 的 具体 介绍 
如 下 。 图 2.4.6 
1)“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 
在 对 象 编辑 模式 下 ,“ 选 择 ” 参数 卷 展 栏 中 的 参数 几乎 不 可 使 用 ， 只 有 对 象 的 子 层 切 
按钮 可 用 ， 如 图 2.4.7 所 示 。 单 击 相应 的 按钮 ， 即 可 切换 到 对 象 的 相应 子 层级 模式 。 与 上 
的 面 片 对 象 子 对 象 层 级 项 一 一 对 应 。 

2)“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 

在 对 象 编辑 模式 下 ,“ 软 选择 ” 卷 展 栏 中 的 所 有 参数 呈 灰 色 显 示 ， 表 示 软 选择 不 可 

3)“ 几 何 体 ”参数 卷 展 栏 

在 对 象 编辑 模式 下 ,“ 几 何 体 ” 参 数 卷 展 栏 中 可 用 的 参数 如 图 2.4.8 所 示 。 各 参数 介绍 























到 党 










































































如 下 。 
(1) _ 附 加 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 任意 对 象 ， 即 可 将 单 击 的 对 象 附加 到 该 面 片 对 
象 中 。 如 果 勾 选 了 重 定向 选项 ， 则 将 附加 进来 的 对 象 与 该 面 片 对 象 的 坐标 对 齐 。 图 2.4.9 所 
示 为 勾 选 和 没有 勾 选 重 定向 选项 进行 附加 之 后 的 效果 。 
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:oes 


(2) 全 部 取消 隐藏 





人 这“ 王 十 站 ”项 的 对 加 效 采 肝 归 





el a - 
| 
ruc Wi \ y 
图 2.4.8 图 2.4.9 





单 击 该 按钮 ， 取 消 所 有 被 隐藏 的 面 片 对 象 。 


[= 


(3) 和 4 激 :所 引 。 主 要 用 来 控制 面 片 对 象 在 视图 中 显示 的 精细 程度 。 数 值 越 大 ， 面 
片 对 象 显示 越 精细 。 


(4) 演 9# 融 乒 引 。 主 要 用 来 控制 面 片 对 象 泻 染 的 精细 程度 ;数值 越 大 ， 泻 染 昌 




















效果 越 精细 。 在 一 般 情 况 下 ， 该 数值 要 比 视图 步 数 大 。 


(5) 显示 内 部 边 。 勾 选 此 项 ， 使 对 象 的 内 部 边 (视图 步 数 ) 在 视图 


不 勾 选 。 


(6) 使 用 真 面 片 法 线 。 勾 选 此 项 ， 主 要 用 


认为 不 勾 选 。 








H 来 的 


显示 。 在 默认 情况 下 


来 控制 在 3ds Max 中 平滑 面 片 对 象 边 的 方式 。 默 


(7) 面 片 平凡 。 单 击 该 按钮 ， 主 要 用 来 在 子 对 象 层级 中 调节 所 选 子 对 象 顶点 切线 控制 手 
柄 ， 来 达到 对 对 象 表面 进行 平滑 操作 的 目的 。 

4) “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 
“曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 如 图 2.4.10 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 
) “ 格 弛 。 权 选 此 项 ， 使 “显示 内 部 边 ” 参 数 也 被 选中 ， 并 以 灰色 显示 ， 


图 2.4.10 


(1 
此 时 ， 


下 面 的 相关 松弛 参数 才 启 用 。 


(2) 克 检 弛 视 口 。 勾 选 此 项 , 在 视 口 中 显示 松弛 的 效果 。 
(3) 8i: 65 “|。 主 要 用 来 控制 对 象 的 松弛 程度 。 最 大 值 为 1， 最 小 值 


为 0。 





(4) 选民 次 数 : 及 站。 主要 用 来 控制 松弛 的 迭代 次 数 。 数 值 越 大 , 松弛 的 效果 越 明 显 。 
(5) 保持 边界 点 固定 。 人 勾 选 此 项 ， 在 对 对 和 象 进行 松弛 时 ， 对 边界 (开放 边界 ) 的 点 不 进行 松 


弛 操作 。 














(6) 开 保留 外 部 角 。 勾 选 此 项 ， 在 对 对 象 进行 松弛 时 ， 距 离 对 象 中 心 最 远 的 点 保持 在 初始 


位 置 不 变 。 


2. 面 片 对 象 的 顶点 编辑 


在 场景 中 选择 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单间 








6 顶点 选项 ， 或 在 “选择 ” 卷 展 


栏 中 单 击 …( 顶 点 ) 按 钮 ， 此 时 ,在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 顶点 对 象 的 参数 设置 。 参 数 的 具体 





介绍 如 下 。 
1) “ 选 


择 ” 参 数 卷 展 栏 


在 顶点 编辑 模式 下 ,“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.11 所 示 , 具体 介绍 如 下 。 


(1) 复制 





。 单 





fi 该 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ， 如 图 2.4.12 所 示 ， 在 该 对 话 
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框 中 选择 子 对 象 集合 ， 单 击 ”确证 ”按钮 ， 即 可 将 当前 选择 级 命名 的 选择 集合 复制 到 剪贴 
板 中 。 

(2) 粘贴 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 剪贴 板 中 复制 的 选择 集合 指定 给 当前 子 对 象 级 别 中 。 

(3) 过 虐 器 。 主 要 包括 如 下 两 个 选项 。 

@ 区 大 。 勾 选 此 项 ， 可 以 选择 和 移动 选择 的 顶点 。 

@ 区 手 。 勾 选 此 项 ， 可 以 对 选择 的 控制 顶点 曲 度 进行 调节 。 

(4) 锁定 控制 柄 。 勾 选 此 项 ， 锁 定 一 个 控制 顶点 的 所 有 控制 手柄 。 在 移动 该 项 点 中 的 任 
意 一 个 手柄 时 ， 该 顶点 的 其 他 手柄 也 会 跟着 移动 。 

(5) 忽略 背面 。 勾 选 此 项 ， 用 户 在 框 选 对 象 时 ， 背 面 的 顶点 将 不 被 选中 。 

(6) _ 收 篇 。 单 击 该 按钮 ， 取 消 选 择 顶 点 最 外 围 项 点 的 选择 。 

(7) 扩大 。 单 击 该 按钮 ， 朝 所 有 可 用 方向 向 外 扩展 选择 范围 

2)“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 

在 顶点 编辑 模式 下 ,“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.13 所 示 ， 有 具体 介绍 如 下 。 

(1) 使 用 软 选择 。 勾 选 此 项 ， 启 用 软 选 择 功能 。 

(2) 边 趾 离 。 勾 选 此 项 ， 通 过 衰减 区 域内 边 的 数目 来 控制 受 影响 的 区 域 。 

(3) 影响 背面 。 勾 选 此 项 ， 对 选择 的 子 对 象 背 面 也 产生 同样 的 影响 。 

(4) 雪 霹 : 葬 7 :|。 主 要 用 来 控制 从 开始 衰减 到 结束 衰减 之 间 的 距离 。 

(5) h:[.5 站。 主要 用 来 控制 沿 垂直 轴 提 升 或 降低 项 点 。 当 为 负 值 时 ， 产 生 弹 坑 状 
图 形 曲线 ， 如 图 2.4.14 所 示 ; 为 0 时 ;产生 平滑 的 过 渡 效 果 ; 当 为 正 值 时 ， 产 生 凸 起 状 图 
形 曲 线 ， 如 图 2.4.15 所 示 。 
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(6) 有 kk:F 站。 主要 用 来 控制 沿 垂直 轴 膨 胀 或 收缩 顶点 。 

(7) . 明 陪 处 理 面 切 换 。 主要 用 来 控制 是 否 显示 明暗 处 理 显 示 模 式 。 

3)“ 几 何 体 ” 参 数 卷 展 栏 

在 顶点 编辑 模式 下 ,“ 几 何 体 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.16 所 示 ， 有 具体 介绍 
如 下 。 

(1) _ 绑 定 _。 主 要 用 于 在 同一 对 象 的 不 同 面 片 之 间 创 建 无 颖 的 连接 。 

步骤 1: 单 击 _ 绑 定 _ 按钮， 将 鼠标 移 到 需要 绑 定 的 项 点 上 ， 此 时 ， 和 鼠标 变 成 匡 形 状 。 

步骤 2: 按 住 鼠标 左 键 不 放 拖 电 到 面 片 的 边 上 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 显 形 状 ， 松 开 鼠 标 即 可 
完成 绑 定 。 绑 定之 后 的 顶点 为 黑色 ， 如 图 2.4.17 所 示 。 

(2) 至 闸 院 |。 选 择 绑 定 的 顶点 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 取消 绑 定 的 项 点 。 

(3) _8 怪 _。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 ， 即 可 创建 同属 于 选 定 面 片 对 象 的 顶点 。 
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(4) _ 曙 除 _。 选 择 顶 点 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 删除 选择 的 顶点 。 此 时 ， 与 该 顶点 相连 的 面 
片 也 被 删除 。 面 片 对 象 会 出 现 一 个 破 洞 ， 如 图 2.4.18 所 示 。 

(5) _ 断 开 。 选 择 顶点 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 与 该 顶点 相连 的 面 片断 开 ， 如 图 2.4.19 
所 示 。 



































图 2.4.16 图 2.4.17 图 2.4.18 图 2.4.19 

提示 : “删除 ”与 “ 断 开 ” 之 间 的 最 大 区 别 是 : “删除 ”是 将 与 该 顶点 相连 的 面 片 删 
除 ， 形 成 破 洞 ， 而 “ 断 开 ” 则 是 将 该 顶点 与 面 片 的 连接 取消 ， 形 成 破 洞 ， 但 不 删除 面 片 。 

(6) _ 隐 苞 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 顶点 隐藏 。 

(7) 全 部 了 裔 芒 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 所 有 隐藏 的 顶点 显示 出 来 。 

(8) _ 和议 | 夺 站。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 在 设置 的 “ 选 定 ” 数 值 范围 内 的 断 开 顶点 焊 
接 成 一 个 顶点 。 

(9) ”目标 |。 单 击 该 按钮 将 鼠标 移 到 一 个 断 开 的 顶点 上 ， 和 鼠标 变 成 照 形状 ， 按 住 鼠 
标 左 键 拖 忠 到 需要 焊接 的 断 开 顶 点 上 ， 鼠 标 变 成 要 形状 ， 松 开 鼠 标 ， 即 可 将 两 个 断 开 顶 点 
焊接 成 一 个 顶点 。 

(10) 雪线 。“ 切 线 ” 参 数组 主要 包括 如 下 3 个 参数 。 

中 到。 单 击 该 按钮 ， 此 时 , 场景 中 的 所 有 项 点 控制 柄 显示 出 来 。 将 鼠标 移 到 需要 复 
制 的 顶点 手柄 上 单 击 ， 即 可 将 该 项 点 的 切线 属性 复制 到 剪 切 板 中 。 

@ _ 币 4。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 任意 顶点 的 控制 柄 ， 即 可 将 在 前 切 板 中 复制 的 
顶点 切线 属性 指定 给 单 击 项 点 的 控制 柄 。 

图 灿 毕 度 。 勾 选 此 项 ， 在 粘贴 时 ， 控 制 柄 的 长 度 也 被 指定 给 单 击 项 点 的 控制 柄 。 








提示 : 曲面 参数 组 和 杂 顺 参数 组 中 的 参数 设置 和 作用 与 顶点 编辑 模式 下 的 曲面 参数 组 和 
杂项 参数 组 的 参数 设置 和 作用 完全 一 样 ,在 此 不 再 重复 .读者 可 参考 顶点 模式 下 的 参数 设置 。 



























































4) “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 
四 在 顶点 编辑 模式 下 , “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.20 
必 E| 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 
党 mn: (1) 编辑 顶点 颜色 .“ 编 辑 顶点 颜色 ”参数 组 主要 包括 如 下 3 个 参数 。 
GO 民 ; @ 吃 [ 吓 。 主 要 用 来 调节 顶点 的 颜色 。 
加 唔 [了 J。 主要 用 来 调节 明暗 度 。 
图 2.4.20 





图 mera: [won0 “站 。 主 要 用 来 调节 顶点 的 透明 程度 。 
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(2) 选 涯 丙 点 。“ 选 择 顶 点 ”参数 组 主要 包括 如 下 3 个 参数 。 
@ 号 颜色 。 单 选 此 项 ， 以 颜色 为 准 进 行 选 择 。 

@ 后 照明 。 单 选 此 项 ， 以 照明 为 准 进行 选择 。 

回 _ 迁 奉 。 单 击 该 按钮 ， 将 符合 范围 的 顶点 选中 。 

3. 面 片 对 象 的 边 编辑 


在 场景 中 选择 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 边 选项 ， 或 在 “选择 ” 卷 展 栏 
中 单 击 仿 ( 边 ) 按 钮 ， 此 时 ， 在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 边 对 象 的 参数 设置 。 参 数 的 具体 介绍 
如 下 。 

















1)“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 

在 边 编辑 模式 下 ,“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4:21 所 示 ， 具 体 介 绍 如 下 。 
(1) 复制 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ; 在 该 对 话 框 中 选择 子 对 象 集 

合 ， 单 击 号 按钮 ， 即 可 将 当前 选择 级 命名 的 选择 集合 复制 到 剪贴 板 中 。 
(2) 粘贴 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 剪 切 板 中 复制 的 选择 集合 指定 给 当前 子 对 象 级 别 。 
(3) 民 接 硕 点 。 勾 选 该 项 ， 在 场景 中 单 击 面 片 对 象 中 的 某 一 个 顶点， 与 该 项 点 相连 的 所 

有 边 都 会 被 选中 ， 如 图 2.4.22 所 示 。 ; 

(4) 2 书面 。 勾 选 此 项 ， 在 框 选 边 时 ， 背 面 看 不 到 的 边 将 不 被 选中 。 

(5) 收缩 。 单 击 该 按钮 ， 通 过 取消 选择 当前 选择 集 最 外 围 的 边 的 方式 来 缩小 选择 范 











(6) 扩大 。 单 击 该 按钮 ;将 朝 所 有 可 用 方向 向 外 扩展 选择 边 的 范围 。 
(7) _ 环形 。 单 击 该 按钮 ， 选 择 与 选 定 边 平行 的 所 有 边 。 | 
(8) ”循环 。 单 击 该 按钮 ， 选 择 与 选 定 边 同方 向 对 齐 的 所 有 边 。 
(9) 选择 开放 边 。 单 击 该 按钮 ， 将 面 片 对 象 上 所 有 不 闭合 的 边 选中 ， 如 图 2.4.23 所 示 。 
2) “ 软 选择 2 参数 卷 展 栏 
“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 参数 面板 如 图 2.4.24 所 示 。“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 的 所 有 参数 作 
和 使 用 方法 与 顶点 编辑 模式 下 的 “ 软 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 完全 一 样 ， 在 这 里 就 不 再 详 
细 介 绍 。 不 同 之 处 是 ， 前 面 是 针对 项 点 来 进行 操作 的 ， 这 里 是 针对 边 进行 操作 的 。 
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3)“ 几 何 体 ”参数 卷 展 栏 

在 边 编辑 模式 下 “几何 体 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.25 所 示 , 具体 介绍 如 下 。 
(1) _ 甸 人 4 。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 边 进行 细 分 处 理 。 

(2) 伟大 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 细 分 边 处 理 时 ， 以 衰减 的 形式 影响 选择 边 的 周围 ， 和 否则 相 
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反 。 图 2.4.26 所 示 是 选择 同样 的 边 ， 在 勾 选 和 没有 勾 选 伟 盘 选项 的 情况 下 ， 单 击 _ 甸 分 按 
钮 之 后 的 两 种 效果 。 

(3) 添 i0= 角 形 |。 在 场景 中 选择 面 片 对 象 的 开放 边 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 为 选择 的 边 添加 
三 边 面 ， 如 图 2.4.27 所 示 。 


































nm 
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2.4.25 2.4.26 2.4.27 


(4) 添加 四 光 形 |。 在 场景 中 选择 面 片 对 象 的 开放 边 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 为 选择 的 边 添加 四 
边 面 ， 如 图 2.4.28 所 示 。 

(5) 附加 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需要 附加 的 对 象 ， 即 可 将 该 对 象 附加 到 当前 选 
择 的 面 片 对 象 中 。 

(6) _ 叫 除 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 边 和 与 该 边 相 连 的 面 片 一 同 删除 ， 形 成 破 洞 ， 
如 图 2.4.29 所 示 。 

(7) 断 开 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 两 条 或 两 条 以 上 相连 同一 顶点 的 边 进行 分 离 处 理 。 

(8) .隐藏 。 单 击 该 按钮 , 即 可 将 选择 的 边 隐藏 。 

(9) 全 部 取消 隐藏 |。 单 击 该 接 钮 ， 即 可 将 所 有 隐藏 的 顶点 、 边 、 面 片 和 元 素 显示 出 来 。 

(10) “ 拉 昌 。 单 击 该 按钮 在 场景 中 单 击 需 要 挤 出 的 边 ， 鼠 标 变 成 医 形 状 , 按 住 鼠 标 左 
键 进行 拖 上 忠 ， 即 可 对 该 边 进行 挤 出 操作 。 


提示 : 对 边 进 行 挤 出 操作 的 快捷 方法 是 ， 按 住 键盘 上 的 【Shift】+ 筷 标 中 键 进行 拖 奥 ， 
即 可 快速 对 边 进行 挤 出 操作 。 


图 2.4.28 图 2.4.29 图 2.4.30 
(11) 法 线 。“ 法 线 ” 参 数组 主要 用 来 控制 以 “组 ”方式 还 是 以 “局 部 ”方式 对 边 进行 挤 出 。 
(12) 昌 西 。“ 曲 面 ” 参 数组 的 介绍 可 参考 前 面 对 象 编辑 模式 下 的 “曲面 ”参数 组 的 介绍 。 
(13) 8 蚀 图 形 。 选 择 需 要 创建 图 形 的 边 ， 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “创建 图 形 ” 对 话 框 ， 在 该 
对 话 框 中 输入 创建 图 形 的 名 称 ， 如 图 2.4.30 所 示 。 单 击 胡 按钮 ， 即 可 创建 一 个 名 为 “图 
形 01” 的 图 形 。 
4. 面 片 对 象 的 面 片 编辑 
在 场景 中 选择 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 夯 片 选项 ， 或 在 “选择 ” 卷 展 
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栏 中 单 击 硕 ( 面 片 ) 按 钮 ， 此 时 ， 在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 面 片子 对 象 的 参数 设置 。 参 数 的 
有 具体 介绍 如 下 。 
1)“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 
在 面 片 编辑 模式 下 ,“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.31 所 示 , 具体 介绍 如 下 。 
(1) 复制 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 子 对 象 集 
合 , 单 击 ” 确 E ”按钮 ， 即 可 将 当前 选择 级 命名 的 选择 集合 复制 到 剪贴 板 中 。 
(2) 粘贴 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 剪 切 板 中 复制 的 选择 集合 指定 给 当前 子 对 象 级 别 。 
(3) 按 项 点 。 勾 选 此 项 ， 单 击 面 片 对 象 中 的 任意 一 个 顶点 ， 即 可 选中 与 该 顶点 相连 的 面 
片 ， 如 图 2.4.32 所 示 。 
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2.4.31 图 2.4.32 


(4) 忽略 背面 。 勾 选 此 项 , ; 在 框 选 面 时 ， 背 面 看 不 到 的 面 将 不 被 选中 。 

(5) 收缩 _。 单 击 该 按钮 人 通过 取消 选择 当前 选择 集 最 外 围 的 面 片 的 方式 来 缩小 选择 
范围 。 

(6) 扩大 。 单 击 该 按钮 ， 将 朝 所 有 可 用 方向 向 外 扩展 选择 面 片 的 范围 

2) “ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 

“ 软 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 的 所 有 参数 作用 和 使 用 方法 与 项 点 编辑 模式 下 的 “ 软 选 择 ” 参 数 
卷 展 栏 中 的 完全 一 样 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 不 同 之 处 是 ， 前 面 是 针对 项 点 来 操作 的 ， 
这 里 是 针对 面 片 进行 操作 的 。 

3)“ 几 何 体 ” 参 数 卷 展 栏 

在 面 片 编辑 模式 下 ,“ 几 何 体 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.33 所 示 ， 有 具体 介绍 
如 下 。 

(1) _ 细 分 。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 面 片 进行 细 分 处 理 。 

(2) 伟 医 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 细 分 面 片 处 理 时 ， 以 衰减 的 形式 影响 选择 边 的 周围 ， 和 否则 
相反 。 图 2.4.34 所 示 是 选择 同样 的 面 ， 在 匀 选 和 没有 勾 选 鲁 选 项 的 情况 下 ， 单 击 - 上 按钮 
之 后 的 两 种 效果 。 
(3) 挺 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 的 4 个 不 同位 置 依次 单 击 即 可 创建 一 个 三 边 面 ， 如 
2.4.35 所 示 。 在 视图 中 的 3 个 不 同位 置 依次 单 击 ， 再 右 击 结束 ， 即 可 创建 一 个 三 边 面 
图 2.4.36 所 示 。 
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图 2.4.33 图 2.4.34 
(4) 分 离 。 在 视图 中 选择 需要 分 离 的 面 片 ， 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “分 离 ” 对 话 框 。 在 该 


对 话 框 中 分 离 出 去 的 面 片 的 名 称 如 图 2.4.37 所 示 。 单 击 确证 按钮 ， 即 可 将 选择 的 面 片 从 当 
前 面 片 对 象 中 分 离 出 去 。 



































创建 的 三 边 面 





2.4.35 2.4.36 2.4.37 


提示 : 在 单 击 分 离 命 令 之 前 ， 如 果 勾 选 了 重 定向 选项 ,分 离 出 去 的 对 象 将 归 位 到 它 当 时 
创建 的 位 置 。 匀 选 各 制 项 ， 复 制 选 定 面 片 ， 将 复制 的 面 遇 从 当前 对 象 中 分 离 出 去 ， 成 为 一 个 
独立 的 面 片 对 象 。 

(5) 附加 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需要 附加 的 对 象 ， 即 可 将 该 对 象 附 加 到 当前 选 
择 的 面 片 对 象 中 * 

(6) _ 除 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 面 片 删除 ， 形 成 破 洞 ， 如 图 2.4.38 所 示 。 

(7) .隐藏 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 边 隐藏 。 

(8) 全 部 取消 隐 藏 |。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 所 有 隐藏 的 项 点 、 边 、 面 片 和 元 素 显 示 出 来 。 

(9) 撞 出 。 单 击 该 按钮 , 单 击 需 要 挤 出 的 面 ， 鼠 标 变 成 固形 态 , 按 住 鼠标 左 键 进行 拖 忠 ， 
即 可 挤 出 面 片 ， 如 图 2.4.39 所 示 。 


2.4.38 2.4.39 


(10) 他 和 角 。 单 击 该 按钮 ， 单 击 需要 挤 出 的 面 ， 鼠 标 变 成 圈 形 态 ， 按 住 鼠 标 左 键 进行 拖 
点 ， 确 定 倒 角 的 挤 出 高 度 ， 松 开 鼠 标 左 键 移动 鼠标 ， 确 定 倒 角 的 轮廓 大 小 ; 再 单 击 ， 结 束 
倒 角 的 创建 ， 如 图 2.4.40 所 示 。 
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(11) 拉 t:F5 “=。 直 接 在 该 输入 框 中 输入 数值 来 确定 选择 面 片 的 挤 出 高 度 。 

(12) 起:J55 “|。 直 接 在 该 输入 框 中 输入 数值 来 确定 挤 出 面 片 的 轮廓 大 小 。 

(13) 法 线 。“ 法 线 ” 参 数组 主要 用 来 控制 挤 出 或 倒 角 的 方式 ， 是 以 组 的 方式 还 是 以 局 部 
的 方式 对 选择 的 面 片 进行 挤 出 或 倒 角 。 以 不 同方 式 倒 角 的 效果 如 图 2.4.41 所 示 。 











以 "局 部 "方式 进行 便 角 的 效果 


图 2.4.40 2.4.41 
(14) 俩 3 油 。“ 倒 角 平 滑 ” 参 数组 主要 用 来 控制 在 对 面 片 进行 合 角 时 ， 在 开始 和 结束 位 
置 的 平滑 方式 。 主 要 有 “平滑 和 “线性 ”和 “无 ”3 种 采 滑 方式 。 
提示 : “曲面 ”参数 组 和 “杂项 ”参数 组 的 操作 方法 以 及 作用 在 这 里 不 再 详细 介绍 ， 
与 前 面 介绍 的 完全 相同 。 读 者 可 参考 前 面 的 介绍 。 


4) “曲面 届 性 ”参数 卷 展 栏 

在 面 片 编辑 模式 下 ,“ 曲 面 属性 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.42 所 示 。 具 体 介绍 
如 下 。 

(1) 一 转 。 单 击 该 按钮 ,> 即 可 对 选择 的 面 片 法 线 进行 翻转 操作 。 

(2) _ 统 -=_。 单 击 该 按钮 将 所 选择 的 不 同 法 线 面 片 统一 到 一 个 方向 。 

(3) 枉法 线 模式 。 单 击 该 按钮 ， 用 户 即 可 在 视图 中 对 面 片 法 线 进行 单个 编辑 。 

(4) 油 o: 厂 ”下 主 要 用 来 设置 所 选 面 片 的 材质 ID 号 。 

(5) _ 进 择 亚 [> 让 。 主 要 用 来 控制 选择 相同 ID 号 的 面 片 。 

(6) 平滑 组 :“ 平 滑 组 ”参数 组 主要 用 来 设置 面 片 的 平滑 通道 。 

(7) 执 浊 组 半 泽 |。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 按 平滑 组 选择 ”对 话 框 ， 如 图 2.4.43 所 示 ， 在 对 
话 框 中 选择 需要 选择 的 平滑 组 数值 ， 单 击 确定 按钮 即 可 。 

(8) 清除 全 部 。 选 择 面 片 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 面 片 用 户 设置 的 平滑 组 清除 ， 恢 复 
系统 默认 值 。 



































2.4.43 


提示 : “编辑 定点 颜色 ”参数 组 ， 在 这 里 不 再 介绍 ， 可 参考 前 面 的 介绍 。 
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5， 面 片 对 象 的 元 素 编辑 





在 场景 中 单 选 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 元 素 选 项 ， 或 在 “选择 ” 卷 展 


栏 中 单 击 贸 (元素) 按钮 ， 此 时 ， 在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 元 素 子 对 象 的 参数 设置 。 参 数 的 


有 具体 介绍 如 下 。 
在 元 素 编辑 模式 下 ,“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.44 所 示 。 























这 里 不 再 详细 介绍 。 不 同 之 处 是 这 里 的 参数 都 是 针对 元 素 子 对 象 的 。 
2)“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 
在 元 素 编辑 模式 下 ,“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.45 所 示 。 



































这 
旺 


里 就 不 再 详细 介绍 。 不 同 之 处 这 里 的 参数 都 是 针对 元 素 季 对 象 的 。 
3)“ 几 何 体 ”参数 卷 展 栏 

















“选择 ”参数 卷 展 栏 中 的 参数 设置 和 作用 与 其 他 子 层级 下 的 “选择 ”参数 卷 展 栏 相 同 ， 


“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 中 的 参数 设置 和 作用 与 其 他 子 层级 不 的 “选择 ”参数 卷 展 栏 相 同 。 


在 元 素 编辑 模式 下 ,“ 几 何 体 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.46 所 示 。 具 体 介 绍 如 下 。 
(1) 细 分 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 对 选 定 的 元 素 进行 细 分 处 理 ， 如 图 2.4.47 所 示 。 如 果 在 


单 击 细 分 按钮 之 前 ， 勾 选 了 传播 选项 ， 则 对 与 选择 元 素 相 关联 的 元 素 也 进行 细 化 处 理 。 
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(2) 拓扑 。“ 拓 扑 ” 参 数组 中 的 相关 参数 与 前 面 面 片 编辑 模 式 下 的 参数 设置 和 作 








这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 读 者 可 以 参考 前 面 的 详细 介绍 。 











(3) .摘出 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 需要 挤 出 的 面 片 元 素 。 鼠 标 变 成 圈 形 态 。 














鼠标 左 键 进 行 拖 奥 ， 即 可 对 选择 元 素 进行 挤 出 ， 如 图 2.4.48 所 示 。 














相同 ， 


按 住 


(4) 侧 角 。 单 击 该 按钮 ， 再 在 视图 中 单 击 需要 进行 倒 角 的 元 素 ， 鼠 标 变 成 栖 形 态 ， 按 住 


鼠标 拖 上 中， 确定 倒 角 挤 出 的 高 度 。 按 住 鼠 标 继续 移动 ， 确 定 倒 角 的 轮廓 大 小 :再 次 单 击 ， 











则 结束 倒 角 操作 ， 如 图 2.4.49 所 示 。 
(5) 接 出 :00 :。 直 接 在 该 输入 框 中 输入 数值 来 确定 选择 元 素 的 挤 出 高 度 。 
(6) 轮 际 [5 小。 直接 在 该 输入 框 中 输入 数值 来 确定 挤 出 元 素 的 轮廓 大 小 。 
































(7) 曲面 。“ 曲面 ”参数 组 中 的 相关 参数 与 前 面 面 片 编辑 模式 下 的 参数 设置 和 作 











这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 读 者 可 以 参考 前 面 的 详细 介绍 。 











相同 ， 








(8) _ 面 片 平凡 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 对 选择 的 面 片 对 象 元 素 进 行 平滑 处 理 ， 如 图 2.4.50 所 示 。 
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2.4.48 图 2.4.49 图 2.4.50 图 2.4.51 





4) “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 

在 元 素 编辑 模式 下 ,“ 曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 中 的 可 用 参数 如 图 2.4.51 所 示 。 

“曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 中 的 参数 设置 和 作用 与 其 他 子 层级 下 的 “曲面 属性 ”参数 卷 展 
栏 相同 ， 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 不 同 之 处 是 这 里 的 参数 都 是 针对 元 素 子 对 象 的 。 

6. 面 片 对 象 的 控制 柄 编辑 

在 场景 中 选择 面 片 对 象 ， 再 在 “修改 ”浮动 面板 中 单 击 控制 柄 选项 ， 或 在 “选择 ” 卷 展 
栏 中 单 击 尺 (控制 柄 ) 按 钮 ,此 时 ,在 参数 卷 展 栏 中 显示 的 是 控制 柄 的 参数 设置 。 控 制 柄 的 所 
有 参数 与 前 面相 关子 对 象 的 参数 设置 和 作用 基本 相同 ， 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 不 同 之 处 是 
这 里 的 参数 都 是 针对 控制 柄 的 。 

视频 播放 , 任务 二 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 面 片 模型 的 基本 编辑 ”。 

任务 三 : 使 用 面 片 建 模 技术 制作 息 帆 模型 

在 本 任务 中 主要 使 用 面 片 建 模 基础 知识 ， 制 作 如 图 2.4.52 所 示 的 息 帽 模型。 具体 制作 ”“ 
步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 如 图 2.4.53 所 示 的 圆柱 体 。 

步骤 2: 将 圆柱 体 转换 为 可 编辑 面 片 ， 如 图 2.4.54 所 示 。 

步骤 3: 切换 到 面 片 编辑 模式 。 选 择 需 要 删除 的 面 片 ， 将 其 删除 ， 如 图 2.4.55 所 示 。 


图 2.4.52 图 2.4.53 图 2.4.54 图 2.4.55 
步骤 4: 选择 所 有 面 片 ， 单 击 ” 便 多 | 按钮 ， 对 选择 的 面 片 进行 倒 角 处 理 ， 效 果 如 
图 2.4.56 所 示 。 
步骤 5: 选择 如 图 2.4.56 所 示 的 面 片 ， 单 击 _ 便 多 | 按钮 ， 对 选择 的 面 片 再 进行 倒 角 
处 理 。 最 终 效果 如 图 2.4.57 所 示 。 
步骤 6: 使 用 “ 细 分 ”命令 进行 细 分 处 理 。 最 终 效 果 如 图 2.4.58 所 示 。 
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步骤 7: 使 用 “ 细 分 ”命令 结合 “传播 ” 选项， 再 进行 一 次 细 分 处 理 ， 效 果 如 图 2.4.29 
所 示 。 


图 2.4.56 图 2.4.57 图 2.4.58 图 2.4.59 


步骤 8: 切换 到 顶点 编辑 模式 。 根 据 任务 要 求 对 顶点 进行 位 置 和 控制 柄 的 调节 。 最 终 
效果 如 图 2.4.60 所 示 。 , 

步骤 9: 在 顶点 编辑 模式 下 , 启用 “ 软 选 择 ” 参 数 ,“ 软 选择 ”参数 的 具体 设置 如 图 2.4.61 
所 示 。 对 息 帽 项 面 的 造型 进行 调节 。 最 终 效果 如 图 2.4.62 所 示 。 

步骤 10: 使 用 “ 挤 出 ”命令 对 秸 帽 挤 出 一 定 的 厚度 》 如 图 2.4.63 所 示 。 


EE 
WEE /| 
\ 
RSi 


图 24.60 国 2461 图 之 4.62 图 2.4.63 


步骤 11: 给 制作 好 的 模型 添加 “涡轮 平滑 ” 命令 “涡轮 平滑 "参数 具体 设置 如 图 2.4.64 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.4.65 所 示 。 站 
步骤 12; 根据 任 务 要求 给 知 帽 添加 材质 ， 最 终 效 果 如 图 2.4.66 所 示 。 


I 








图 2.4.64 图 2.4.65 2.4.66 


视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 使 用 面 片 建 模 技术 制作 秸 
帽 模型 ”。 


四 、 项 目 拓展 训练 
根据 本 项 目 所 学 知识 ， 创 建 如 图 2.4.67 所 示 的 面 片 模型 。 
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图 2.4.67 


项 目 5: 修改 建 模 技术 


一 、 项 目 效果 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又) 分析 














任务 一 : 了 解 修 
改 命令 的 分 类 


任务 二 : 了 解 修 改 命令 面 
板 和 修改 命令 的 使 用 方法 


任务 三 : 选择 修改 命令 组 的 
作用 和 使 用 方法 



















任务 六 : 细 分 曲面 





任务 五 : 网 格 编辑 任务 四 : 面 片 和 样 条 线 的 编辑 














任务 七 :自由 形式 变形 任务 八 : 参数 化 修改 器 任务 九 ， 转 化 修改 器 


三 、 项 目 操作 步骤 





在 3ds Max 2011 中 ， 修 改建 模 是 一 种 比较 特殊 的 建 模 方式 。 熟 练 掌握 修改 建 模 命令 的 
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作用 和 使 用 方法 是 提高 建 模 效率 的 有 效 途径 。 在 “修改 ”浮动 面板 中 为 用 户 提供 了 大 量 的 











修改 命令 ， 用 户 可 以 使 











目 这 些 命令 对 模型 进行 各 种 修改 ， 而 且 这 些 修 改 是 以 堆栈 方式 记录 





在 修改 堆栈 中 的 ， 在 没有 对 命令 进行 塌陷 之 前 ， 用 户 可 以 随时 返回 上 一 层 修 改 命令 进行 参 


数 调节 操作 。 由 














可 以 参考 本 书 其 他 章节 的 知识 。 
任务 一 : 了 解 修改 命令 的 分 类 


在 3ds Max 2011 中 ， 系 统 为 了 方便 用 户 对 修改 命令 进行 管理 和 操作 ， 将 修改 命令 进行 
了 分 类 ， 主 要 分 为 如 下 17 类 。 
(1) 选择 修改 器 。 主 要 为 用 户 提供 传递 子 对 象 选择 ， 主 要 包括 网 格 选择 、 面 片 选择 、 
多 变形 选择 和 体积 选择 4 个 修改 命令 。 
(2) 面 片 / 样 条 线 编辑 。 用 于 深入 所 有 面 片 对 象 的 子 对 象 级 别 进行 编辑 修改 ， 主 要 包括 
编辑 面 片 和 删除 面 片 两 个 修改 命令 。 





























于 修改 命令 比较 多 ， 在 这 里 只 讲解 与 建 模 有 关 的 修改 命令 ， 其 他 修改 命令 














(3) 网 格 编辑 。 用 于 对 多 边 形 类 型 的 网 格 对 象 进行 编辑 和 修改 ， 主 要 包括 删除 网 格 、 





编辑 网 格 、 编 辑 多 边 形 、 面 挤 出 、 法 线 修 改 器 、 平 滑 、 细 化 、STL 检查 、 补 洞 、 顶 点 绘制 、 
优化 、MultiRes、 顶 点 焊接 、 对 称 、 编 辑 法 线 ProOPtimizer 和 四 面 形 网 格 化 17 个 修改 命令 。 





(4) 动画 修改 器 。 用 于 修改 和 编辑 动画 ， 主 要 包括 蒙 皮 、 变 形 器 、 和 柔 体 、 熔 化 、 链 接 





变换 、 面 片 变 形 、 路 径 变 形 、 曲面 变形 、 面 片 变形 (WSM)、 路径 变形 (WSM)、 曲面 变形 (WSM)、 









蒙 皮 变形 、 蒙 皮包 囊 和 蒙 皮包 囊 面 片 14 个 修改 命令 。 
(5) UV 座 标 修改 器 用 于 进行 贴图 坐标 的 修改 (主要 针对 材质 的 制作 ), 主要 包括 UVW 


贴图 、UVW 展开 UVW 变换 、 贴 图 缩放 器 、 贴 图 缩放 器 (WSM)、 摄 影 机 贴图 、 摄 影 机 贴 
图 (WSM)、 曲 面 贴图 (WSM)、 投 影 、UVW 贴图 添加 、UVW 贴图 清除 和 按 通 道 选择 12 个 


修改 命令 。 
(6) 细 分 曲 


面 。 用 于 针对 细 分 曲面 对 象 进行 编辑 和 修改 ， 主 要 包括 HSDS 修改 器 、 网 





格 平滑 和 涡轮 了 


(7) 自由 形式 变形 器 。 主 要 是 对 模型 进行 晶 格 变形 操作 ， 主 要 包括 FFD2X2X2、 
FFD3 X3X3、FFD4X4X4、FFD( 长 方 体 ) 和 FFD( 圆 柱 体 )5 个 修改 命令 。 
E 要 是 对 模型 进行 各 种 形态 的 修改 ， 主 要 包括 弯曲 、 锥 化 、 扭 曲 、 
、 松 弛 、 涟 满 、 波 浪 、 倾 斜 、 切 片 、 球 形 化 、 影 响 区 域 、 晶 格 、 
换 、 保 留 和 壳 21 个 修改 命令 。 


(8) 参数 化 修改 器 。 了 
躁 波 、 拉 伸 、 挤 压 、 推 力 
镜像 、 置 换 、X 变换 、 葵 





FE 滑 3 个 修改 命令 。 












































(9) 曲面 修改 器 。 主 要 用 来 修改 对 象 材质 ID 号 的 分 配 ， 主 要 包括 材质 、 按 元 素 分 配 材 

















质 、 置 换 近 似 和 置换 网 格 (WSMD4 个 修改 命令 。 
(10) 转化 修改 器 。 主 要 在 模型 类 型 之 间 进 行 相互 转换 ， 主 要 包括 转化 为 多 边 形 、 转 化 
为 面 片 和 转化 为 网 格 3 个 修改 命令 。 








(11) 光 能 传递 修改 器 。 主 要 为 























(WSM) 和 细 分 两 个 修改 命令 。 


户 创建 3ds Max 光 能 传递 的 网 格 对 象 ， 包 括 细 分 
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(12) Cloth 修改 器 。 主 要 为 对 象 指定 布料 和 碰撞 属性 ， 只 有 一 个 Cloth 修改 命令 。 
(13) 变形 。 主 要 将 蒙 皮 对 象 附加 到 骨骼 结构 上 ， 只 有 一 个 Physique 修改 命令 。 


(14) Havok Dynamics。 


改 命令 。 


(15) Reactor。 主 要 























来 模拟 绳索 、 头 发 、 锁 链 等 对 象 ， 只 1 


E 要 将 几何 体 对 象 转换 为 变形 网 格 ， 只 有 一 个 Reactor Cloth 修 


一 个 Reactor 软体 修改 命令 。 


(16) MAX 附加 。 主 要 将 修改 器 和 子 对 和 象 动画 存储 到 记录 定点 位 置 改 变 的 磁盘 文件 中 ， 
主要 包括 点 缓存 (WSM) 和 点 缓存 两 个 修改 命令 。 


(17) 3ds Max Hair。 主 要 为 对 象 生 成 毛发 ， 只 





一 个 Hair 和 Hair(WSM) 修 改 命令 。 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 了 解 修改 命令 的 分 类 ”。 
任务 二 : 了 解 修改 命令 面板 和 修改 命令 的 使 用 方法 
1， 修 改 命令 面板 








能 之 一 


修改 命令 面板 如 图 2.5.1 所 示 。 它 主要 包括 4 个 部 分 。 


(1) 第 一 部 分 主要 显示 当前 选择 对 象 的 名 称 ， 也 可 以 对 对 象 名 


称 进行 修改 。 


(2) 第 二 部 分 主要 为 用 户 添加 修改 命令 。 





(3) 第 


:部 分 主要 为 用 户 提供 修改 命令 或 修改 命令 子 层级 之 间 


的 切换 ， 对 列表 中 的 修改 命令 和 当前 选择 对 象 进行 相关 操作 。 


(4) 第 四 部 分 主要 用 于 对 修改 列表 窗口 中 的 修改 命令 、 当 前 选 


择 对 象 和 修改 面板 进行 相关 操作 。 


(5) 第 五 部 分 显示 了 在 当前 修改 列表 窗口 中 选择 的 修改 命令 或 


对 象 的 参数 。 


2. 修改 命令 面板 的 使 用 方法 








修改 命令 I 
步骤 1: 在 场景 











步骤 3， 在 [gps “下拉 列表 框 中 选择 需要 添加 的 修改 命令 (在 这 里 选择 “ 锥 化 ” 


命令 )。 


板 的 具体 使 











方法 如 下 。 


在 3ds Max 中 ， 大 部 分 建 模 工作 要 通过 修改 命令 面板 来 完成 。 它 是 3ds Max 的 核心 功 


改 列表 命令 

信 改 全 令 堆 必 

一 表 雷 口 4 
| 

对 修改 列表 一 加 

军品 的 村 一 

所 作 技 色 


当前 迹 皇 对 象 的 \@ 加 只 四 | 四 六 
名 浆 和 对 象 在 视 RS “———— 有 
图 中 显示 的 咕 色 

从 这 里 选择 下 | 





选择 需要 添加 修改 器 的 对 象 (可 以 同时 选择 多 个 对 象 )。 
步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 贺 ( 修 改 ) 选 项 ， 切 换 到 “修改 ”浮动 面板 。 





步骤 4: 根据 任务 要 求 调节 修改 命令 的 参数 。 具 体 调节 如 图 2.5.2 所 示 。 最 终 效 果 如 











图 2.5.3 所 示 。 





3. 修改 命令 面板 的 其 他 使 用 方法 
步骤 1: 在 修改 列表 窗口 中 ， 单 击 左 侧 的 田 图 标 ， 即 可 展开 修改 器 子 对 象 操作 级 ， 如 
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图 2.5.4 所 示 。 此 时 ， 用 户 可 以 选择 子 对 象 ， 进 入 子 对 象 级 别 进行 操作 。 

步骤 2: 在 中 间 插 入 修改 命令 。 在 修改 列表 窗口 中 选择 相应 的 修改 器 , 如 图 2.5.5 所 示 。 
在 [ea "下 拉 列 表 框 中 选择 需要 添加 的 修改 命令 (在 这 里 选择 “扭曲 ”命令 )。 调 节 
参数 ， 如 图 2.5.6 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.7 所 示 。 









































万 一 一 着 和 的 嫉 上 
MA 改 命令 
一 ad 3 
交加 品 由 四 六 “mE a 9 天 品 四 加 六 
到 一 | 3 [cm | [mm | 
Bo CC we nava 个 改 | 
和 F 
PE 一 地 
-对 和 急 | 
、 雪 则 寺 择 的 项 
mi voi Nvelm 
252 图 2.5.3 图 2.5.4 图 2.5.5 图 2.5.6 


提示 : 在 修改 列表 窗口 中 ， 修 改 命令 按 顺序 排列 ， 最 上 方 的 最 后 发 生 作 用 ， 上 面 的 修 
改 命令 作用 于 下 面 的 修改 命令 。 

步骤 3: 调节 修改 命令 的 堆栈 顺序 。 将 鼠标 移 到 需要 调节 顺序 的 修改 命令 上 ， 按 住 鼠 
标 左 键 拖 忠 到 需要 的 位 置 ， 出 现 一 条 蓝 色 的 横 线 ， 如 图 235.8 所 示 。 松 开 鼠 标 左 键 即 可 ， 如 
图 2.5.9 所 示 。 

步骤 4: 进行 修改 复制 。 -将 鼠标 移 到 需要 进行 修改 复制 的 修改 命令 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 ， 拖 忠 到 场景 的 对 象 止 徐 开 鼠标 左 键 即 可 完成 修改 复制 。 

步骤 5: 关闭 或 开启 修改 命令 。 单 击 修 改 命令 左 侧 的 量 图 标 ， 该 图 标 变 成 鲁 形 态 ， 表 
示 该 修改 命令 已 关闭 。 再 单 击 会 图标， 图 标 又 变 成 全 形态 ， 表 示 该 修改 命令 开启 。 

提示 : 在 修改 命令 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 如 图 2.5.10 所 示 。 通 过 该 快捷 菜单 ， 用 户 
可 以 对 修改 命令 进行 重 命名 、 删 除 、 剪 切 、 复 制 、 粘 贴 和 塌陷 等 操作 。 修 改 器 列表 窗口 的 
底部 功能 按钮 大 部 分 与 在 修改 命令 上 右 击 弹出 的 快捷 菜单 中 的 命令 相同 。 

B 


EEEH 


i 
: 








图 2.5.7 2.5.8 2.5.9 图 2.5.10 
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步骤 6: 对 修改 命令 进行 塌陷 操作 。 在 修改 命令 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜单 中 单 击 场 s 到 或 声 隐 4 部 命令 ， 弹 出 如 图 2.5.11 所 示 的 “警告 : 塌陷 到 ”或 “警告 ; 
塌陷 全 部 ”对 话 框 。 单 击 _& | 按钮 ， 即 可 完成 塌陷 操作 ， 如 图 2.5.12 所 示 。 


we sn? 











| 回避 和 | 加 六 | 
让 LL 
[ET 


被 志 隐 后 的 效果 





图 2.5.11 图 2.5.12 


提示 : 用 户 在 对 修改 命令 进行 塌陷 操作 时 ， 系 统 会 根据 当前 对 象 的 类 型 决定 塌陷 的 结 
果 . 在 3ds Max 2011 中 ,为 用 户 提供 了 可 编辑 网 格 、 可 编辑 多 变形 、 可 编辑 面 片 和 NURBS 
曲面 4 种 塌陷 类 型 。 


视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 了 解 修改 命令 面板 和 修改 
命令 的 使 用 方法 ”。 


任务 三 : 选择 修改 命令 组 的 作用 和 使 用 方法 


在 3ds Max 中 ， 选 择 修改 命令 组 主要 有 网 格 选择 、 面 片 选择 、 多 边 形 选 择 、 样 条 线 选 
择 、 体 积 选 择 、FFD 选择 和 NURBS 曲面 选择 7 个 选择 修改 命令 。 

选择 修改 命令 组 的 主要 作用 是 为 用 户 提供 对 各 种 类 型 对 象 的 子 对象 选 择 ， 并 将 选择 的 
子 对 象 以 修改 命令 的 形式 添加 到 修改 堆栈 中 ， 将 选择 的 子 对 象 向 上 传递 。 

提示 : 选择 修改 命令 组 中 的 各 个 选择 修改 命令 只 为 用 户 提供 选择 功能 ， 不 能 对 选择 的 
子 对 象 进行 编辑 ;在 添加 了 修改 选择 命令 之 后 ， 主 工具 栏 中 的 移动 、 旋 转 、 缩 放 等 工具 都 
呈 灰 色 显 示 ， 表 示 不 可 用 。 如 果 要 为 选择 的 子 对 象 添加 动画 ， 可 以 通过 变换 或 连接 变换 修 
改 命令 来 实现 。 

将 选择 修改 命令 在 修改 浮动 面板 中 以 按钮 方式 显示 出 来 。 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 单 击 贺 ( 修 改 ) 选 项 ， 切 换 到 “修改 ”浮动 面板 。 

步骤 2: 在 修改 面板 Bi 二 -的 ~ 按钮 上 右 击 ， 弹 出 快捷 菜单 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 分 别 勾 选 显示 按钮 和 显示 列表 中 的 所 有 集 两 项 ， 并 选择 选择 修改 器 命令 ， 如 图 2.5.13 所 示 。 修 
改 浮动 面板 如 图 2.5.14 所 示 。 

1.， 网 格 选择 命令 

网 格 选择 命令 主要 用 来 选择 多 边 形 类 型 的 子 对 象 (顶点 、 边 、 面 、 多 边 形 和 元 素 )， 以 
配合 其 他 修改 命令 对 对 象 局 部 进行 编辑 。 

1) 网 格 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 ， 在 透视 图 中 选择 如 图 2.5.15 所 示 的 挤 出 对 象 。 
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步骤 2: 在 修改 浮动 面板 中 的 名 于 -下 拉 列 表 框 中 选择 网 格 选择 选项 ， 打 开 堆 


栈 中 的 “网 格 选择 ”命令 的 子 层 











级 。 在 子 层级 中 单 击 硕 点 选项 ， 或 在 “网 格 选择 参数 ” 卷 


展 栏 中 单 击 …( 顶 点 ) 按 钮 ， 如 图 2.5.16 所 示 。 





2.5.13 图 2.5.14 2.5.15 图 2.5.16 


步骤 3: 在 视图 中 选择 需要 进行 操作 的 顶点 ， 如 图 :2.5.17 所 示 。 
步骤 4: 添加 锥 化 修改 器 。 在 [SB -下 拉 列 表 框 中 选择 锥 化 选项 ， 设 置 “ 锥 化 ” 


修改 命令 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 





2.5.17 


步骤 5: 方法 同上 。 再 添加 
具体 设置 如 图 2.5.20 所 示 。 最 终 
提示 : 从 上 面 的 案例 可 以 看 
部 分 添加 修改 器 无 法 实现 ， 因 为 


2.5.18 所 示 。 效 果 如 图 2.5.19 所 示 。 


直 归 :575 :| 
TR :| 








图 2.5.18 图 2.5.19 
一 个 “扭曲 ”修改 命令 ,设置 “扭曲 ”修改 命令 的 参数 ， 
效果 如 图 2.5.21 所 示 。 


出 ， 场 景 中 的 对 象 是 一 个 挤 出 对 象 。 要 对 挤 出 对 象 的 某 一 
用 户 无 法 选择 挤 出 对 象 的 某 一 部 分 顶点 、 边 或 面 。 所 以 

















如 果 要 对 挤 出 对 象 的 部 分 添加 修改 器 命令 ， 首 先 要 添加 选择 修改 器 来 选择 需要 操作 的 挤 出 


对 象 的 部 分 子 对 象 ， 再 添加 修改 


器 命令 即 可 .。 


2) 网 格 选择 命令 的 参数 说 明 


网 格 选择 命令 的 参数 如 图 2. 


5.22 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 


(1) .…，。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 顶点 。 





(2) 忆 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 





选择 对 象 的 边 。 





(3) 要。 单 击 该 按钮 ， 即 可 


[选择 对 象 的 面 。 








2.5.20 


第 2 


图 2.5.21 


(4) 国 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 多 边 形 面 。 








(6) 接 硕 点 。 勾 选 此 项 ， 单 击 对 象 的 某 一 个 项 点 ， 即 可 选中 与 该 顶点 相连 的 边 、 面 或 多 


边 形 。 


(7) 知 略 背面 。 勾 选 此 项 ， 在 


(8) 忽 明 可 见 边 。 勾 选 此 项 ， 
的 “平面 阔 值 ”时 将 被 选中 。 


| 选择 对 象 的 元 素 。 




















户 在 选择 多 边 形 面 时 ， 其 他 


(9) Pm:55 “sj。 主 要 用 于 设置 阐 值 大 小 。 
提示 : 闵 值 是 指 两 个 面 法 线 之 间 的 夹 角 。 


(10) _ 妆 取 选择。 单 击 该 按钮 ， 将 在 顶点 子 对 象 下 选择 的 顶点 转换 为 当前 选择 子 对 象 的 





(11) 攻取 面 选择 “。 单 击 该 按钮 , 将 在 面子 对 象 下 选择 的 面 转换 为 当前 选择 子 对 象 的 选择 。 





框 选 时 ， 背 面 的 子 对 象 不 会 被 选中 。 
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与 选择 面 的 平面 阅 值 小 于 设置 





(12) “获取 边 选 择 _。 单 击 该 按钮 ， 将 在 边 子 对 象 下 选择 的 边 转换 为 当前 选择 子 对 象 的 选择 。 
(13) 按 材 挤 也 选择 。“ 按 材质 ID 选择 ”参数 组 根据 ID 号 选择 子 对 象 (在 面 、 多 边 形 和 元 
素 子 层级 起 作用 )。 在 wwf” 中 设置 ID 号 。 单 击 选择 按钮 ， 所 有 具有 用 户 设置 的 ID 号 


的 子 对 象 将 被 选中 。 


(14) 命名 选择 集 。 通 过 “复制 ”和 “粘贴 ”两 个 按钮 为 用 户 在 不 同 对 象 之 间 传递 命名 选 


择 信息 。 








在 不 同 对 象 之 间 传递 信息 的 具体 操作 方法 如 下 。 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 。 在 该 场景 中 包括 了 一 个 立方 体 和 一 个 球体 ， 而 且 这 两 个 
对 象 都 添加 了 “网 格 选择 ”命令 。 











步骤 2: 在 立方 体 的 面子 对 象 层级 选择 如 图 2.5.23 所 示 的 
输入 “ 面 选 择 ”， 按 回 车 键 结束 输入 。 

步骤 3: 单 击 蛋 制 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ， 
选项 ， 如 图 2.5.24 所 示 。 单 击 确 E 按钮， 结束 复制 。 

步骤 4: 退出 立方 体 的 子 对 象 选择 层级 。 选 择 球 体 对 象 并 进入 球体 对 象 的 面 选择 子 层 
级 。 单 击 烽 按钮 ， 即 可 将 复制 的 选择 集 传递 到 球体 对 象 中 ， 如 图 2.5.25 所 示 。 














(15) 选择 开放 边 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 对 象 所 有 不 闭合 的 边 选中 。 











面 。 在 了 Es ”文本 框 中 














在 该 对 话 框 中 选择 “ 面 选择 ” 
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提示 : “ 软 选 择 ” 卷 展 栏 参数 面板 如 图 2.5.26 所 示 。“ 软 选择 ”参数 的 作用 和 使 用 方 
法 与 前 面 介绍 的 面 片 编辑 中 的 “ 软 选择 ”参数 的 作用 和 使 用 方法 完全 相同 ， 在 这 里 就 不 再 
详细 介绍 。 读者 可 参考 前 面 的 介绍 或 观看 配套 教学 视频 。 




















图 2.5.23 图 2.5.24 图 2.5.25 图 2.5.26 

2. 面 片 选择 命令 
片 选择 命令 主要 用 来 选择 面 片 类 型 的 子 对 象 (顶点 、 控 制 柄 、 边 、 面 片 和 元 素 )， 以 
配合 其 他 修改 命令 对 对 象 局 部 进行 编辑 。 

1) 面 片 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 打开 3ds Max 软件 。 在 场景 中 创建 一 个 几何 球体 。 

步骤 2: 在 修改 浮动 面板 中 的 [ss ”“”“” -下拉 列 表 框 中 选择 面 片 选择 命令 , 打开 堆栈 
中 的 “ 面 片 选择 ”命令 的 子 层级 ， 在 子 层级 中 单 击 面 片 选项 ， 或 在 “ 面 片 选择 参数 ” 卷 展 
栏 中 单 击 夫 (面皮) 按钮， 如 图 2.5.27 所 示 。 

步骤 3: 在 场景 中 选择 球体 上 半 部 分 的 面 片 ” 如 图 2.5.28 所 示 。 

步骤 4: 添加 挤 压 修改 器 。 在 IBB 于 “下 拉 列 表 框 中 选择 挤 甘 命令。 设置 “ 挤 压 ” 
修改 命令 的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.29 所 示 。 效 果 如 图 2.5.30 所 示 。 


i [ss 
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2.5.27 图 2.5.28 图 2.5.29 图 2.5.30 
2) 面 片 选 择 命令 的 参数 说 明 
面 片 选择 命令 的 参数 如 图 2.5.31 所 示 。 具 体 介绍 如 下 。 
(1) .:…。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 项 点， 如 图 2.5.32 所 示 。 
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(2) 冻 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 控制 柄 ， 如 图 2.5.33 所 示 。 
(3) 信 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 边 ， 如 图 2.5.34 所 示 。 

(4) 需 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 对 象 的 面 片 ， 如 图 2.5.35 所 示 。 
(5) 甸 。 单 击 该 按钮 。 即 可 选择 对 象 的 元 素 ， 如 图 2.5.36 所 示 。 


图 2.5.32 2.5.33 图 2.5.34 图 2.5.35 图 2.5.36 




















提示 : 其 他 参数 的 作用 和 使 用 方法 与 网 格 选 择 命令 中 的 套数 的 作用 和 使 用 方法 基本 相 
同 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 读 者 可 参考 网 格 选择 命令 息 的 参数 说 明 。 

3， 多 边 形 选择 命令 | 

多 边 形 选择 命令 主要 用 来 选择 多 边 形 类 型 的 子 对 象 (项 点 、 边 、 边 界 、 多 边 形 和 元 素 )， 
以 配合 其 他 修改 命令 对 对 象 局 部 进行 编辑 3 

1) 面 片 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1; 打开 3ds Max 软件 ;在 场景 中 创建 一 个 风 何 球体 。 

步骤 2: 在 修改 浮动 面板 中 的 = 一 < 下 拉 列 表 框 中 选择 多 过 过 择 命 令 ， 打 开 堆 
栈 中 的 “多 边 形 选择 ”命令 的 子 层级。 在 子 层级 中 单 击 多 边 形 选项 ,或 在 “多 边 形 选择 参数 ” 
卷 展 栏 中 单 击 国 ( 多 塘 形 ) 按 钮 ， 如 图 2.5.37 所 示 。 

步骤 3， 在 场景 中 选择 球体 的 上 半 部 分 ， 如 图 2.5.38 所 示 。 

步骤 4: 添加 挤 压 修改 器 。 在 Bw- 下拉 列 表 框 中 选择 FF0 556 命令 。 使 用 移 
动工 具 和 缩放 工具 对 球体 进行 缩放 和 移动 操作 。 最 终 效果 如 图 2.5.39 所 示 。 

2) 多 边 形 选择 命令 的 参数 说 明 

多 边 形 选择 命令 的 参数 如 图 2.5.40 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 
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2.5.37 图 2.5.38 图 2.5.39 2.5.40 


(1) 此 给 。 单 击 该 按钮 , 将 当前 选择 的 子 对 象 集 进行 外 围 方向 的 收缩 操作 。 连续 单 击 
按钮 两 次 ， 如 图 2.5.41 所 示 。 








所 
加 
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(2) 扩大 。 单 击 该 按钮 ,将 当前 选择 的 子 对 象 集 进行 外 围 方向 的 扩展 操作 ， 如 图 2.5.42 
所 示 。 


大 “ 技 钮 之 后 的 效果 





各 术 “ 履 志 ”村 角 之 的 并 办 单 击 “ 扩 大 ”按钮 之 前 的 效果 
图 2.5.41 图 2.5.42 
(3) _ 环 形 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 与 当前 选择 边 平行 的 边 选中 ， 如 图 2.5.43 所 示 。 
提示 : 用 户 可 以 通过 单 击 环形 按钮 右边 的 各 | 和 下 | 按钮 对 选择 的 边 进 行 平行 移动 。 
- 王 按钮 只 在 边 或 边界 子 层 级 下 起 作用 。 
(4) “循环 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 与 当前 选择 边 对 齐 的 边 选中 ， 如 图 2.5.44 所 示 。 


单 而" 环形 < 扶 刀 之 后 的 选择 单 岂 - 随 环 - 技 李 之 后 的 效果 ， 








单机 " 荐 环 "1 前 的 选 笃 
单 击 "环形 " 护 角 之 的 千 大 


图 2.5.43 图 2.5.44 


提示 : 用 户 可 以 通过 循环 按钮 右边 的 , 写 | 和 下 | 按钮 对 选择 的 边 进行 循环 移动 。 
循环 按钮 只 在 边 或 边界 子 层 级 下 起 作用 。 

提示 : 其 他 参数 的 作用 和 使 用 方法 与 网 格 选择 命令 中 的 参数 的 作用 和 使 用 方法 基本 相 
同 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 读者 可 参考 网 格 选择 命令 中 的 参数 说 明 。 


4. 样 条 线 选择 命令 

样 条 线 选择 命令 主要 用 来 选择 样 条 线 类 型 的 子 对 象 (项 点、 分 段 和 样 条 线 )， 以 配合 划 
他 修改 命令 对 对 象 局 部 进行 编辑 。 

1) 样 条 线 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 打开 3ds Max 软件 ， 在 场景 中 创建 一 个 文本 对 象 。 

步骤 2: 在 修改 浮动 面板 中 的 [ss 二 “下 拉 列 表 框 中 选择 样 条 线 选 振 命令 ,打开 堆 
栈 中 的 “ 样 条 线 选择 ”命令 的 子 层级 ， 在 子 层级 中 单 击 顶 点 选项 ， 如 图 2.5.45 所 示 。 

步骤 3: 在 场景 中 选择 样 条 线 的 顶点 ， 如 图 2.5.46 所 示 。 

步骤 4: 洪 加 挤 压 修改 器 。 在 也 奈 ” ” ”~- 下 拉 列 表 框 中 选择 Fro 3x3x3 命令 。 使 用 移 
动工 具 和 缩放 工具 对 球体 进行 缩放 和 移动 操作 。 最 终 效果 如 图 2.5.47 所 示 。 
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步骤 5: 添加 挤 压 修改 器 。 在 [BBS 了 于。 “下 拉 列 表 框 中 选择 便 角 命令 .“ 倒 角 ” 的 
具体 参数 设置 如 图 2.5.48 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.49 所 示 。 


| 民 


图 2.5.45 图 2.5.46 图 2.5.47 2.5.48 图 2.5.49 


2) 样 条 线 选 择 命令 的 参数 说 明 
样 条 线 选择 命令 中 的 参数 使 用 方法 和 作用 与 网 格 选择 命令 中 的 参数 使 用 方法 和 作用 类 
似 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 。 读 者 可 参考 前 面 网 格 选择 命令 中 的 参数 说 明 。 


5， 体 积 选择 命令 


体积 选择 命令 主要 用 来 选择 体积 类 型 的 也 全 源 点 、 边 和 面 )， 以 配合 其 他 修改 命令 
对 对 象 局 部 进行 编辑 。 

1) 体积 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 在 场景 中 创建 一 个 立方 体 和 一 个 球体 。 

步骤 2: 将 立方 体 转换 为 可 编辑 网 格 ， 在 立方 体 上 上 右 击 ;在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 转 
换 为 ”一 “转换 为 可 编辑 网 格 ” 命 令 即 可 ， 如 图 2.5.50 所 示 。 

步骤 3: 单 选 立方 体 。 在 修改 浮动 面板 中 的 [世事 二 -下拉 列 表 框 中 选择 体积 选择 命 
令 ， 在 “体积 选择 ”| 命令 参数 面板 中 单 击 吏 瞩 折 选 项 ， 如 图 2.5.51 所 示 。 

步骤 4: 在 “体积 选择 ”命令 参数 面板 中 单 击 None 按钮 ,在 场景 中 单 击 “ 球 体 ”， 以 “ 球 
体 ” 作 为 “网 格 对 象 "。 设 置 “ 体 积 选择 ”参数 ， 具 体 参数 设置 如 图 2.5.52 所 示 。 最 终 效果 
























































如 图 2.5.53 所 示 。 
































> 
克 
| 
图 2.5.50 2.5.51 图 2.5.52 2.5.53 
步骤 5: 给 转换 为 可 编辑 网 格 的 立方 体 添加 “球形 化 ”命令 。 在 修改 浮动 面板 中 的 
下 拉 列 表 框 中 选择 王 B 氏 命令 即 可 ， 效 果 如 图 2.5.54 所 示 。 
步 又 6， 使 用 移动 工具 ， 将 球体 移 到 可 编辑 立方 体 的 中 心 位 置 。 最 终 效果 如 图 2.5.55 











所 示 。 
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2) 体积 选择 命令 的 参数 说 明 





体积 选择 命令 的 参数 面板 如 图 2.5.56 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 





2.5.54 





2.5.55 








(1) 堆栈 选择 层级 。 主要 用 





@ 斌 洒 0。 单 选 此 项 ' 每 次 添加 体积 
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图 2.5.56 


来 选择 对 象 子 层级 。 主 要 包括 如 下 3 个 单 选项 。 

@ 号 对 象 。 单 选 此 项 ， 体 积 选 择 修 改 嚣 作用 于 整个 对 象 层级 。 

@ 总 顶点 。 单 选 此 项 ， 体 积 选择 修改 器 只 作用 于 对 和 象 的 顶点 层级 。 

加 台面 。 单 选 此 项 ， 体 积 选择 修改 器 只 作用 于 对 象 的 面 层 级 。 

(2) 选择 方法 。 主 要 用 来 确定 体积 的 选择 方法 。 主 要 在 对 同一 个 对 象 添加 了 两 个 “体积 选 
择 ” 修 改 器 的 情况 下 使 用 。 图 2.5.57 所 示 吓 两 个 “体积 选择 ”命令 单独 选择 的 效果 。 选 择 
方式 主要 涉及 如 下 4 个 参数 设置 。 

@ 后 茵 的。 单 选 此 项 ， 每 次 添加 体积 选择 修改 器 时 六 将 取消 选择 堆栈 下 面 的 体积 选择 
修改 器 选择 的 子 对 象 。 使 用 该 体积 修改 器 的 选择 如 图 2.5.58 所 示 。 





选择 修改 器 时 ， 保 留 堆栈 下 面 的 体积 选择 修改 器 


选择 的 子 对 象 并 加 入 该 体积 修改 器 的 选择 ,> 如 图 2:5.59 所 示 。 
图 全 相 咸 单 选 此 项 ， 每 次 添加 体积 选择 修改 器 时 ， 将 该 体积 修改 器 选择 的 子 对 象 范 
围 减 去 堆栈 下 面 的 体积 选择 修改 器 范围 ， 而 得 到 新 的 选择 范围 ， 如 图 2.5.60 所 示 。 


























图 区 友情 。 选 中 此 项 ， 将 所 有 选择 内 容 进 行 颠倒 选择 ， 如 图 2.5.61 所 示 。 





图 2.5.57 


(3) 选择 类 型 。 主要 用 来 确定 框 选 方式 。 主 要 有 如 下 两 种 。 


2.5.58 图 2.5.59 图 2.5.60 2.5.61 


中 至 窗口 。 单 选 此 项 ， 要 完全 框 选 对 象 的 点 、 线 或 面 才 能 被 选中 。 
回 * 疤 。 单 选 此 项 ， 只 要 选择 框 碰 到 线 、 面 或 元 素 都 将 被 选中 。 


(4) :选择 方式 。 























主要 有 “体积 ”和 “曲面 特征 ”两 利 


选择 方式 。 





“体积 ”主要 用 来 确定 体积 选择 修改 器 的 Gizmo 形 态 ， 主 要 有 如 下 4 种 形态 。 


@ 长 方 体 。 单 选 此 项 ， 


Gizmo 为 长 方 体形 状 ， 如 











图 2.5.62 所 示 。 





加 球体 。 单 选 此 项 ， Gizmo 为 球体 形状 ， 如 图 2.5.63 所 示 。 
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国 全 圆柱 体 。 单 选 此 项 ， Gizmo 为 圆柱 体形 状 ， 如 图 2.5.64 所 示 。 

@ 宇 网 格 拘 。 单 选 此 项 ， Gizmo 为 用 户 在 场景 单 选 的 网 格 对 象形 状 。 

(5) 所 材质 Dp: 厂 “ 引 。 单 选 此 项 ， 按 当前 ID 号 ， 将 所 有 与 此 ID 相同 的 表面 选中 。 

(6) 拉平 油 昌 ， 厂 。 引 。 单 选 此 项 ， 将 所 有 与 此 平滑 组 号 的 表面 选中 。 

(7) 会 纹 图 。 单 选 此 项 ， 通 过 None 按钮 ， 选 择 贴图 纹理 。 将 所 有 有 当前 贴图 的 表面 
选中 。 

(8) 空 页 点 二 。 单 选 此 项 ， 将 指定 的 顶点 颜色 通道 表面 选中 。 

(9) 对 蛮 。 主 要 包括 如 下 4 种 对 齐 方式 。 

@ 通 配 。 单 击 该 按钮 ， 自 动 缩放 Gizmo 容器 对 象 ， 使 Gizmo 正好 包围 对 象 。 

加 ”由 心 。 单 击 该 按钮 ， 将 Gizmo 容器 放置 到 对 象 的 中 心 位 置 。 

图 重 置 。 单 击 该 按钮 ， 将 Gizmo 容器 恢复 到 对 象 的 原始 状态 3 

加 和 本 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 根据 当前 选择 的 范围 自动 调整 Gizmo 容器 的 大 小 。 

6. FFD 选择 命令 5 

FFD 选择 命令 主要 用 来 选择 自由 变形 类 型 的 子 对 象 控制 点 , 将 选择 的 控制 点 向 上 传递 ， 
以 配合 其 他 修改 命令 对 控制 点 局 部 进行 编辑 。、 

1) FFD 选择 命令 的 使 用 方法 \ 

下 面 通 过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 、 在 该 场景 文件 中 包括 二 余 可 编辑 网 格 对 象 ， 如 图 2.5.65 
所 示 。 

步骤 2: 创建 FFD( 圆 柱 体 ) 变 换 器 。 在 浮动 面板 中 单 击 音 ( 创 建 ) 一 签 (空间 扭曲 ) 按 钮 ， 
切换 到 “空间 扭曲 浮动 面板 。 

步骤 3: 在 ”空间 扭曲 ”浮动 面板 中 的 有 ER 下 拉 列 表 框 中 ， 如 图 2.5.66 所 
示 ， 选 择 几何 同 变 歼 命令 。 
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图 2.5.62 2.5.63 2.5.64 2.5.65 图 2.5.66 


步骤 4: 单 击 FD 偶 柱 体 ) 按钮 ， 在 视图 中 创建 一 个 FFD( 圆 柱 体 )， 设 置 FFD( 圆 柱 体 ) 参 
数 ， 有 具体 设置 如 图 2.5.67 所 示 。 

步骤 5: 使 用 选择 并 移动 工具 和 选择 并 均匀 缩放 工具 对 FFD( 圆 柱 体 ) 进 行 调解 。 最 终 效 
果 如 图 2.5.68 所 示 。 

步 又 6: 在 工具 栏 中 单 击 妾 ( 绑 定 到 空间 扭曲 ) 按 钮 ， 在 视图 中 单 击 可 编辑 网 格 对 象 ， 按 
住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 拖 忠 到 FFD( 圆 柱 体 ) 控 制 器 上 松 开 鼠 标 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.69 所 示 
的 效果 。 
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步骤 7: 添加 FFD 选择 修改 器 。 在 修改 浮动 面板 中 的 区 杜康 ” ”~ 下拉 列表 框 中 选 
择 Fo 选择 命令 即 可 。 设 置 FFD 选择 修改 器 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.70 所 示 。 

步骤 8: 在 视图 中 选择 控制 点 ， 具 体 选择 如 图 2.5.71 所 示 。 

步骤 9: 添加 “连接 变换 ”修改 器 。 在 修改 浮动 面板 中 的 [@ 坟 读 ” ””- 下 拉 列 表 框 中 
选择 链接 变换 命令 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 单 击 拾取 控制 对 象 按钮 。 在 视图 中 单 击 “ 虚 拟 控 人 
点 ” 即 可 将 选择 的 控制 点 连接 到 “虚拟 控制 点 ”上 。 

步骤 10: 现在 只 要 移动 “虚拟 控制 点 ” 即 可 改变 所 有 在 “FFD 选择 ”修改 器 中 选择 的 
控制 点 ， 如 图 2.5.72 所 示 。 























2.5.67 图 2.5.68 图 2.5.69 2.5:70 2.5.71 2.5.72 


2) FFD 选择 命令 参数 说 明 

FFD 选择 命令 中 只 有 a 部 x|、 全 可 让 利 篇 事 83 个 按钮 ， 主 要 用 来 控制 X 轴 、Y 轴 和 Z 轴 
这 3 个 轴 向 上 的 控制 点 是 否 一 起 被 选中 。 

7. NURBS 曲面 选择 命令 


NURBS 曲面 选择 命令 主要 用 来 控制 NURBS 曲面 的 子 对 象 (曲面 或 曲面 CV) 操 作 ， 将 
选择 的 NURBS 曲面 子 对 象 向 上 传递 ， 以 配合 其 他 修改 命令 对 NURBS 曲面 子 对 象 局 部 进 
行 编辑 。 

1) NURBS ,曲面 选择 命令 的 使 用 方法 

下 面 通过 一 个 小 案例 来 讲解 它 的 使 用 方法 和 选择 子 对 象 的 传递 过 程 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.73 所 示 ， 只 有 一 个 NURBS 对 象 。 

步骤 2: 添加 NURBS 曲面 选择 修改 器 。 在 修改 浮动 面板 中 的 [ss 于 “下 拉 列 表 
框 中 选择 NURBS 曲面 选择 命令 即 可 。 

步骤 3: 在 浮动 面板 中 单 击 NURBS 曲面 选择 子 层 级 下 的 曲面 CY 选项 ， 或 “参数 ” 卷 展 栏 
中 的 党 (单个 CV) 按 钮 ， 如 图 2.5.74 所 示 。 在 视图 中 选择 如 图 2.5.75 所 示 的 曲面 CV 点 。 

步骤 4: 添加 忽 : 修 改 器 。 在 修改 浮动 面板 中 的 [3 于 "下拉 列 表 框 中 选择 锥 化 命 
令 即 可 。 

步骤 5: 设置 “ 锥 化 ”参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.76 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.77 所 示 。 

步骤 6: 方法 同上 ， 添 加 一 个 拉 伸 修改 器 。 设 置 “ 拉 伸 ” 修 改 器 的 参数 ， 具 体 设置 如 
图 2.5.78 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.79 所 示 。 

步骤 7: 方法 同上 。 添加 一 个 这 修改 器 , 设置 “ 壳 ” 修 改 器 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.80 
所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.81 所 示 。 
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二 
2573 图 2.5.74 图 2.5.75 图 2.5.76 图 2.5.77 


2) NURBS 曲面 选择 命令 参数 说 明 
NURBS 曲面 选择 命令 参数 面板 如 图 2.5.82 所 示 。 
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2.5.78 579 2.5.80 2.5.81 2.5.82 
(1) 兰 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 选择 单个 CV 点 。 或 者 框 选 .CV 点 。 





(2) 党 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 某 一 个 CV 点 志 即 可 选中 与 该 CV 点 相连 的 一 行 
CV 点 。 

(3) 沪 。 单 击 该 按钮 ;在 视图 中 单 击 某 一 个 .CV“ 点 ， 即 可 选中 与 该 CV 点 相连 的 一 列 
CV 点。 

(4) 这。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 某 二 个 CV 点 ， 即 可 选中 与 该 CV 点 相连 的 一 行 和 
一 列 CV 点 。 

(5) 盎 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 某 一 个 CV 点 ， 将 选中 该 元 素 的 所 有 CV 点 。 

视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 选择 修改 命令 组 的 作用 和 
使 用 方法 ”。 

任务 四 : 面 片 和 样 条 线 的 编辑 

在 本 任务 中 主要 介绍 面 片 和 样 条 线 的 相关 知识 点 。 具 体 介绍 如 下 。 

1. 创建 样 条 线 
在 讲解 样 条 线 的 编辑 之 前 ， 下 面 先 介 绍 创建 样 条 线 的 方法 和 技巧 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 3ds Max 软件 。 在 浮动 面板 中 选择 党 (创建 ) 一 印 (图形) 按钮 ， 切 换 到 “ 样 
条 线 ” 创 建 面 板 ， 如 图 2.5.83 所 示 。 

步骤 2: 在 该 面板 中 单 击 相应 的 按钮 ， 即 可 在 视图 中 创建 样 条 线 。 

步骤 3: 选择 Be 下 拉 列 表 框 中 选择 扩展 样 条 线 命令 ， 切 换 到 “扩展 样 条 线 ” 
创建 面板 ， 如 图 2.5.84 所 示 。 
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步骤 4: 在 该 面板 中 单 击 相应 的 按钮 ， 即 可 在 视图 中 创建 扩展 样 条 线 。 
提示 : 样 条 线 和 扩展 样 条 线 的 具体 创建 方法 可 参考 本 章 项 目 1 中 的 详细 介绍 ， 在 这 里 
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“插值 ”参数 卷 展 栏 、“ 选 择 ” 参 数 卷 展 
如 图 2.5.85 所 示 。 各 个 卷 展 栏 的 参数 








位 、“ 软 选择 ”参数 卷 用 
9 如 下 。 
“ 泻 染 ”参数 卷 展 栏 

et Re 习 选 了 “在 泻 染 中 启用 ”选项 ， 
才能 被 泻 染 。 

(2) 在 视 口中 启用 。 样 条 线 在 默认 情况 下 在 视 口中 只 以 线条 方式 显示 ， 只 有 勾 选 了 “在 
视 口 中 启用 ”选项 ， 才 能 在 视 口 中 按 用 户 的 设置 进行 显示 。 

(3) 合用 视 口 设置 。 勾 选 该 项 ， 用 户 可 以 设置 样 条 线 在 视 口 中 的 显示 样式 ， 否 则 在 视 口 中 
的 显示 与 泻 染 显示 的 效果 一 样 

(4) 生成 册 图 由 标 。 勾 选 该 项 ， 系 统 生成 贴图 坐标 ， 真实 世 界 W 图 大 小 选项 呈现 为 可 用 状态 。 如 
果 勾 选 真实 世界 贴图 大 小 选项 ， 样 条 线 将 生成 于 汪 

(5) 注 h 。“ 演 染 ” 参数 组 主要 用 来 设置 样 条 线 泻 染 时 的 形态 ， 具体 设置 如 图 2.5.86 所 
示 。 效 果 如 图 2.5.87 所 示 。 再 重新 设置 参数 ， 如 图 2.5.88 所 示 。 效 果 如 图 2.5.89 所 示 。 
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图 2.5.85 图 2.5.86 图 2.5.87 图 2.5.88 图 2.5.89 


2)“ 插 值 ”参数 卷 展 栏 
(1) #: 民 引 。“ 步 数 ” 是 指 样 条 线 中 两 个 点 之 间 的 段 数 . 该 值 越 大 , 样 条 线 越 平滑 。 
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(2) 优化 。 色 选 此 项 ， 系 统 会 根据 样 条 线 的 形态 确定 步 数值 的 大 小 。 也 就 是 说 ， 系 统 根 
据 样 条 线 的 弯曲 程度 确定 插入 步 数 值 。 在 拐弯 处 插入 的 步 数 值 比较 多 。 

(3) 自 适应 。 色 选 此 项 ,“ 步 数 ” 和 “优化 ”两 个 参数 将 失效 ， 系 统 自动 调节 样 条 线 的 

3) “选择 ”参数 卷 展 栏 

(1) “….。 单 选 此 项 ， 即 可 在 视图 中 选择 样 条 线 的 项 点 ， 如 图 2.5.90 所 示 。 

(2) 全 。 单 选 此 项 ， 即 可 在 视图 中 选择 样 条 线 的 线段 ， 如 图 2.5.91 所 示 。 

(3) 淮 。 单 选 此 项 ， 即 可 在 视图 中 选择 整 条 样 条 线 ， 如 图 2.5.92 所 示 。 

(4) 命名 选择 “命名 选择 ”参数 组 主要 用 来 对 子 对 象 集 进行 复制 和 粘贴 .包括 复制 和 粘贴 
两 个 按钮 。 具 体操 作 如 下 。 - 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ,在 场景 中 包括 两 个 文字 的 两 条 可 编辑 样 条 线 ， 如 图 2.5.93 


























所 示 。 
步骤 2， 单 选 对 象 为 “三 ”的 可 编辑 样 条 线 ， 进 入 遍 点 级 别 ， 选 择 如 图 2.5.94 所 示 的 





2.5.90 2.5.91 2.5.92 2.5.93 2.5.94 


步骤 3: 在 工具 栏 中 贪 编 辑 命名 选择 集 ) 右 边 的 启 “文本 框 中 输入 “选择 集 01”， 
按 回 车 键 即 可 创建 寺 个 名 为 “选择 集 01 “的 选择 集 。 

步骤 4: 在 “选择 ”参数 卷 展 栏 中 单 击 复制 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ， 在 
该 对 话 框 中 选择 需要 进行 复制 的 选择 集 ， 如 图 2.5.95 所 示 。 单 击 ”入 按钮， 即 可 将 选择 
的 选择 集 复制 到 剪 切 板 中 。 

步骤 5: 退出 该 对 象 的 子 对 象 选择 集 。 单 击 文字 为 “ 维 ” 的 样 条 线 并 进入 该 样 条 线 顶 
点 子 层级 ， 如 图 2.5.96 所 示 。 

步骤 6: 在 “选择 ”参数 卷 展 栏 中 单 击 粘贴 按钮 ， 即 可 将 剪 切 板 中 的 子 对 象 选择 集 粘 
贴 到 该 样 条 线 子 对 象 中 ， 如 图 2.5.97 所 示 。 

提示 : 可 以 创建 顶点 选择 集 、 线 段 选择 集 和 样 条 线 选 择 集 ， 并 对 这 些 选 择 集 进行 复制 
和 粘贴 。 需 要 注意 的 是 ， 在 复制 和 粘贴 选择 集 时 ， 要 在 同样 的 子 对 象 层级 下 才能 进行 操作 。 

(5) 讽 定 控制 柄 。 勾 选 此 项 ， 在 调节 Bezier( 贝 兹 ) 或 Bezier Corner( 贝 兹 角 点 ) 样 条 线 中 某 一 
个 顶点 的 手柄 时 ， 其 他 被 选中 顶点 的 曲 度 也 跟着 改变 。 如 果 不 勾 选 ， 只 影响 被 调节 顶点 的 
度 。 在 调节 时 ， 用 户 可 以 选择 相似 或 全 部 方式 进行 调节 。 

(6) 区 磁 择 。 用 户 在 选择 某 一 个 顶点 时 ， 系 统 会 根据 用 户 设置 的 区 域 大 小 ， 将 区 域 范 

内 的 所 有 顶点 选中 。 设 置 区 域 范围 大 小 为 10。 在 视图 中 单 击 需 要 选择 的 顶点 ， 设 置 范围 内 
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的 所 有 项 点 都 将 被 选中 ， 如 图 2.5.98 所 示 。 





图 2.5.95 图 2.5.96 图 2.5.97 图 2.5.98 


(7) 分 段 庙 点 。 勾 选 此 项 , 单 击 样 条 线 的 某 一 线段 时 , 该 线段 的 端点 将 被 选中 , 如 图 2.5.99 
所 示 。 

(8) 选 反方 式 … 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “选择 方式 ”对 话 框 ， 如 图 2.5.100 所 示 。 单 击 相应 
按钮 即 可 在 线段 与 样 条 线 两 种 选择 模式 之 间 进 行 切换 。 

(9) 显示 顶点 编号 。 勾 选 此 项 ， 显 示 样 条 线 的 顶点 编号 ， 如 图 2.5.101 所 示 。 

(10) 融 弄 . 色 选 此 项 ， 只 显示 被 选中 的 顶点 编号 ; 让 2.5.102 所 示 。 

4) “ 软 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 

“ 软 选 择 ” 参数 郑 展 栏 如 图 2.5 103 所 东软 逻 择 ” 参数 的 使 用 方法 和 相关 参数 说 明 在 
这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 可 参考 前 面 “ 软 选择 ”参数 的 详细 介绍 。 

5)“ 儿 何 体 ”参数 卷 展 栏 

(1) 新 顶点 类 型 。“ 新 顶点 类 型 ”参数 组 的 主要 作用 是 确定 在 使 用 Shift 键 复 制 线段 或 样 条 






































线 时 ， 复 制 出 来 的 线段 或 样 条 线 的 顶点 切线 类 型 。 顶 点 类 型 主要 有 如 图 2.5.104 所 示 的 4 种 
切线 类 型 。 
一 MIR 
PR 
[espa | ee: 
rr 站 本 
A ms 
图 2.5.99 图 2.5.100 2.5.101 图 2.5.102 图 2.5.103 图 2.5.104 
(2) _ 好 归 线 ”。 单 击 该 按钮 ， 即 可 在 视图 中 绘制 曲线 ， 绘 制 的 曲线 与 当前 样 条 线 为 同 
一 个 对 象 。 
(3) 断 开 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 样 条 线 顶 点 分 离 成 两 个 顶点 ， 使 样 条 线 从 选择 
顶点 位 置 断 开 。 


(4) ”附加 ”。 单 击 该 按钮 。 将 鼠标 移 到 需要 附加 的 样 条 线 上 ， 鼠 标 变 成 圈 形 状 ， 单 击 
即 可 将 样 条 线 附 加 到 当前 样 条 线 中 。 
(5) _ 附 加 多 个 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “附加 多 个 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 列 出 了 所 有 可 
以 附加 的 样 条 线 。 选 择 需要 附加 的 样 条 线 ， 如 图 2.5.105 所 示 ， 单 击 附加 即 可 。 


提示 : 在 使 用 “附加 ”和 “附加 多 个 ”功能 之 前 ， 如 果 勾 选 了 重 定向 选项 ， 新 加 入 的 
样 条 线 将 移动 到 原样 条 线 位 置 处 。 
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(6) ” 横 蕉 面 ”。 主 要 作用 是 创建 图 形 横 截 面 的 外 形 框架 。 有 具体 操作 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 只 包括 一 个 对 象 ， 如 图 2.5.106 所 示 。 

步骤 2: 选择 样 条 线 对 象 。 在 “几何 体 ”参数 卷 展 栏 中 单 击 本 截面 按钮 ， 将 鼠标 移 到 第 
一 条 样 条 线 上 ， 鼠 标 变 成 圈 形 状 ， 单 击 。 

步骤 3: 拖 电 到 另 一 条 样 条 线 上 ， 鼠 标 也 变 成 磋 形 状 ， 单 击 创 建 图 形 界面 ， 再 右 击 ， 
结束 截面 的 创建 ， 如 图 2.5.107 所 示 。 

步骤 4: 给 截面 图 形 添加 一 个 “ 壳 ” 修 改 器 。 在 [Be 于 ” ”“”“ 下 拉 列 表 框 中 选择 亮 命 






































令 。“ 壳 ”修改 器 的 具体 参数 设置 如 图 2.5.108 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.109 所 示 。 
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(7) _ 优 化 _。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 当前 样 条 线 上 ， 此 时 鼠标 变 成 图 形状 ， 单 击 即 可 
给 当前 样 条 线 添加 一 个 新 的 顶点。 使 用 该 命令 只 给 样 条 线 添加 顶点 , 但 不 改变 样 条 线形 状 。 
该 功能 主要 是 对 样 条 线 的 局 部 进行 平滑 处 理 。 鱼 

提示 : 如 果 在 进行 优化 之 前 名 选 了 外 壬 虞 选项 ， 新 增加 的 顶点 将 通过 一 条 复制 样 条 线 连 
接 在 一 起 ， 如 图 2.5-110 所 示 。 如 果 勾 选 了 到 线性 选项 ， 新 增加 的 顶点 将 以 角 点 方式 连接 ， 
否则 以 平滑 方式 连接 ,如 图 2.5.111 所 示 . 如 果 勾 选 了 民 闭合 选项 ， 新 增加 的 顶点 将 通过 一 
条 复制 样 条 线 连 接 成 闭合 样 条 线 ， 如 图 2.5.112 所 示 。 如 果 勾 选 了 惨 乡 定 首 点 选项 ， 将 新 创建 
的 第 1 个 顶点 约束 在 当前 的 样 条 线 上 。 如 果 色 选取 邮 放 点 选项 ,将 新 创建 的 最 后 1 个 顶点 
约束 在 当前 的 样 条 线 上 。 


(8) 连接 。 勾 选 此 项 ， 在 复制 线段 或 样 条 线 时 将 启用 连接 功能 ， 如 图 2.5.113 所 示 。 


C= 





图 2.5.110 图 2.5.111 图 2.5.112 图 2.5.113 

(9) 疝 值 高。 主要 用 来 确定 连接 复制 的 距离 范围 。 

(10) “端点 自动 焊接 。“ 端 点 自动 焊接 ”参数 组 主要 包括 如 下 两 个 选项 。 

Q 中 自动 焊接 。 勾 选 此 项 ， 如 果 两 个 端点 属于 同一 曲线 ， 且 在 设 定 的 阔 值 范围 内 ， 将 自 
动 焊 接 成 一 个 顶点 。 

@ 高。 主要 用 来 设置 自动 焊接 的 范围 大 小 。 
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(11) “焊接 。 单 击 该 按钮 ， 将 同一 样 条 线 的 两 个 端点 或 相 邻 点 焊接 成 一 个 顶点 。 
提示 : 被 焊接 的 顶点 必须 在 焊接 的 设 定 范围 之 内 才能 被 焊接 。 


(12) “连接 。 单 击 该 按钮 。 将 鼠标 移 到 第 1 个 端点 上 ， 鼠 标 变 成 医 国 形 状 。 按 住 鼠 标 左 
键 不 放 的 同时 拖 电 到 第 2 个 端点 上 ， 鼠 标 变 成 辆 形状 。 松 开 鼠 标 即 可 将 这 两 个 端点 连接 起 
来 ， 如 图 2.5.114 所 示 。 

(13) _ 揪 入 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 曲线 上 ， 和 鼠标 变 成 图 形状 ， 单 击 鼠 标 左 键 拖 忠 
鼠标 确定 插入 项 点 的 位 置 。 再 单 击 鼠 标 左 键 即 可 插入 一 个 顶点 ， 如 图 2.5.115 所 示 。 如 果 还 
需要 插入 顶点， 继续 移动 鼠标 单 击 即 可 。 最 后 右 击 结束 插入 。 

(14) 设 为 首 顶 点 。 单 击 该 按钮 ， 将 选 定 的 顶点 设 为 曲线 的 起 始点 。 

(15) 烷 合 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 顶点 放置 到 它们 的 平均 中 心 位 置 处 ， 只 是 重合 不 连接 。 

(16) 反 转 。 单 击 该 按钮 ， 颠 倒 所 有 选 样 条 线 的 方向 ， 即 项 点 序号 的 顺序 。 

(17) “循环 。 单 击 该 按钮 ， 按 顶点 序号 顺序 逐个 循环 选择 顶点 。 单 击 一 次 ， 向 前 移动 一 
个 顶点 。 

(18) 相交 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 两 条 交 六 曲线 的 位 置 处 ， 鼠 标 变 成 圈 形 状 ， 单 击 
即 可 在 交叉 处 分 别 为 每 条 曲线 创建 一 个 交叉 点 7 如 图 2.5.116 所 示 。 


提示 : 两 条 交叉 曲线 必须 属于 同一 个 对 象 ， 才 能 创建 交叉 点 。 


(19) 贺 角 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 选 或 框 选 需要 进行 圆 角 处 理 的 顶点。 将 鼠标 移 到 
需要 进行 圆 角 处 理 的 顶点 上 ?鼠标 变 成 异形 状 ， 按 住 鼠 标 左 键 进行 拖 昌 ， 即 可 对 选择 的 顶 
点 进行 圆 角 处 理 ， 如 图 2.5.117 所 示 。 



































2.5.114 图 2.5.115 2.5.116 图 2.5.117 


(20) 切 角 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 选 或 框 选 需要 进行 切 角 处 理 的 顶点 。 将 鼠标 移 到 
需要 进行 圆 角 处 理 的 顶点 上 ， 和 鼠标 变 成 医 形 状 ， 按 住 鼠 标 左 键 进行 拖 忠 ， 即 可 对 选择 的 顶 
点 进行 切 角 处 理 ， 如 图 2.5.118 所 示 。 

(21) 轮 亡 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 选择 样 条 线 ， 将 鼠标 移 到 样 条 线 上 ， 和 鼠标 变 成 腾 形 
状 ， 按 住 鼠 标 左 键 进行 拖 忠 ， 即 可 创建 轮廓 线 ， 如 图 2.5.119 所 示 。 

(22) 布尔 。 对 两 条 样 条 线 进行 并 集 、 差 集 或 交集 运算 ， 得 到 新 的 图 形 。 具 体操 作 步 
又 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.120 所 示 。 

步 又 2: 在 浮动 面板 中 单 击 样 条 线 选项 ， 或 单 击 W ( 样 条 线 ) 按 钮 ， 进 入 样 条 线 编辑 模式 。 

步骤 3: 单 击 第 1 条 样 条 线 ， 单 击 布尔 按钮 ， 再 单 击 布尔 运算 方式 ( 兮 、 全 或 做 ) 按 钮 。 

步骤 4: 单 击 第 2 条 样 条 线 ， 即 可 得 到 新 的 布尔 运算 图 形 ， 如 图 2.5.121 所 示 。 
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图 2.5.118 图 2.5.119 图 2.5.120 图 2.5.121 


(23) “和 馈 伪 。 主要 用 来 对 选择 样 条 线 进行 水 平 、 垂 直 或 双向 镜像 操作 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 选择 需要 镜像 操作 的 样 条 线 。 

步骤 2: 单 击 镜像 方式 (R04、 号 或 祝 ) 按 钮 。 

步骤 3: 单 击 篇 筷 按 钮 即 可 。 


提示 : 在 单 击 错乱 按钮 之 前 ， 如 果 勾 选 了 复制 选项 ， 则 会 产生 一 个 镜像 复制 品 ， 如 果 勾 
选 了 以 轴 为 中 心 选项 ， 则 以 样 条 线 对 象 的 中 心 为 镜像 中 心 ， 不 勾 选 似 轴 为 中 心 选项 ， 则 以 样 条 
线 的 几何 中 心 进行 镜像 。 


(24) 修剪 。 主 要 用 来 对 复杂 交叉 曲线 进行 打 掉 处 理 ; 被 打 掉 线 段 的 交叉 处 自动 重新 闭 
合 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1; 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.122 所 未 

步骤 2: 进入 对 象 的 样 条 线 编辑 模式 。 在 参数 面板 中 单 击 修 奥 按钮 。 

步骤 3: 将 鼠标 移 到 视图 中 需要 打 掉 的 交叉 线段 上 单 击 。 

步骤 4: 方法 同上 。 依 次 单 击 需 要 打 掉 的 线段 。 最 终 效果 如 图 2.5.123 所 示 。 

步骤 5: 添加 一 个 “ 倒 角 ”修改 器 。 在 [BBS 于 “下 拉 列 表 框 中 选择 倒 角 选项 ,“ 倒 
角 ” 修 改 器 的 具体 参数 设置 如 图 2.5.124 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.125 所 示 。 

(25) _ 焉 仲 。 主 要 用 来 重新 连接 交叉 点 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1: 打开 二 个 场景 文件 ， 进 入 对 象 的 样 条 线 编辑 模式 ， 如 图 2.5.125 所 示 。 

步骤 2: 在 参数 面板 中 单 击 延 伸 按钮 , 在 视图 中 单 击 需要 延伸 的 曲线 即 可 , 如 图 2.5.126 


所 示 。 
mA 
ee 
eS: 
,ES: 
bls: 


图 2.5.122 ”图 2.5.123 图 2.5.124 图 2.5.125 图 2.5.126 图 2.5.127 

(26) 无 限界 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 修剪 时 ， 以 无 限 远 为 界限 进行 修剪 扩展 运算 。 

(27) 黄 -。“ 切 线 ” 参 数组 的 主要 作用 是 复制 和 粘贴 样 条 线 顶 点 的 切线 曲 度 。 有 具体 操作 
方法 如 下 。 

步骤 1: 单 击 复制 按钮 ， 当 前 选择 的 样 条 线 的 所 有 项 点 控制 柄 被 显示 出 来 ， 将 鼠标 移 
到 需要 复制 的 控制 柄 上 ， 此 时 鼠标 变 成 硬 形 状 ， 如 图 2.5.128 所 示 。 

步骤 2: 单 击 鼠 标 左 键 ， 即 可 将 该 顶点 的 切线 复制 到 剪 切 板 中 。 
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步骤 3: 单 击 $ 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 粘贴 的 控制 柄 上 ， 如 图 2.5.129 所 示 。 
步骤 4: 单 击 鼠 标 左 键 即 可 完成 粘贴 操作 ， 如 图 2.5.130 所 示 。 


提示 : 在 进行 粘贴 之 前 ， 勾 选 和 Mk 度 选项 ， 手 柄 的 长 度 也 被 复制 和 粘贴 。 


(28) 隐藏 。 单 击 该 按钮 ， 隐 藏 选 定 的 项 点、 线段 或 样 条 线 子 对 象 。 
(29) 全 部 取 济 8 苞 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 隐藏 的 样 条 线 子 对 象 显示 出 来 。 

(30) _ 旬 定 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 样 条 线 末 端的 项 点 上 ， 鼠 标 变 成 国 形 状 , 按 住 鼠 
标 左 键 拖 电 到 需要 绑 定 的 线段 处 ， 松 开 鼠 标 即 可 。 
(31) 束 潮 了 蚜 。 选 择 绑 定 的 顶点 ， 单 击 该 按钮 即 可 取消 绑 定 。 

(32) 出 只 。 单 击 该 按钮 ， 删 除 当前 选择 的 样 条 线 子 对 象 。 

(33) ”关闭 。 单 击 该 按钮 ， 将 开放 的 样 条 线 连接 闭合 ， 如 图 2:5.131 所 示 。 


E> 和 - E> 单 栅 “ 基 用 ” 按 宜 十 后 的 对 比 


图 2.5.128 2.5.129 25.130 图 2.5.131 

(34) _ 拆 分 。 主 要 用 来 为 选 定 线段 添加 指定 的 项 点 数 。 方 法 是 选择 线段 ， 设 定 拆 分 的 段 
数值 ， 单 击 该 按钮 即 可 。 

(35) 人 高 。 单 击 该 按钮 ; 将 当前 选择 的 线段 或 样 条 线 分 离 出 来 ， 成 为 一 个 独立 的 曲线 
对 象 。 

提示 : 在 单 击 高 按钮 之 前 ， 如 果 勾 选 了 同 - 图 形 选 项 ， 分 离 出 来 的 线段 与 当前 选择 的 
样 条 线 为 同一 个 对 象 ， 而 且 同 图 形 选 项 只 在 线段 编辑 模式 下 起 作用 ; 如 果 勾 选 了 重 定向 选 
项 ， 分 离 出 来 的 线段 或 样 条 线 将 作为 独立 的 曲线 被 重新 放置 ;如 果 勾 选 了 复制 选项 ， 将 保 
留 原始 线段 或 样 条 线 ， 分 离 出 来 的 只 是 选择 的 线段 或 样 条 线 的 复制 品 。 

(36) ” 炸 开 ”|。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 样 条 线 打 散 为 线段 。 


提示 : 在 单 击 ” 炸 开 ”| 按钮 之 前 ， 如 果 选 择 样 条 线 选项 ， 打 散 的 线段 为 同一 个 对 象 ; 
如 果 选 择 对 龟 选 项 ， 打 散 的 线段 成 为 各 自 独立 的 样 条 线 对 象 。 

(37) 显 寺 i 定 线 肌 。 勾 选 此 项 ， 在 线段 子 对 象 模式 下 选择 线段 时 ， 显 示 选 择 的 线段 。 

6) “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 

(1) 设 午 D。 在 设 和 ww 右边 的 文本 输入 框 中 输入 数值 ， 按 回 车 键 ， 即 可 为 单 前 选择 的 表面 
设置 输入 数值 的 ID 号 。 

(2) 选择 一 。 在 选择 右边 的 文本 输入 框 中 输入 数值 ， 按 回 车 键 ， 即 可 选择 与 文本 输入 
框 中 相同 数值 的 ID 号 曲面 。 
(3) 老 SiEm 彰 。 勾 选 此 项 ， 如 果 用 户 选择 新 的 ID 或 材质 名 称 ， 将 取消 以 前 选择 的 所 有 
面 片 或 元 素 。 
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3. “ 横 截面 ”修改 器 命令 

“ 横 截 面 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 将 多 个 三 维 曲线 的 顶点 连 成 一 个 三 维 线 框 。 

1) “ 横 截面 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.132 所 示 。 

步骤 2: 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 在 [3 二 “下 拉 列 表 框 中 选择 横 截面 命令 即 
可 ， 如 图 2.5.133 所 示 。 

2) “ 横 截面 ”修改 器 参数 说 明 

“ 横 截面 ”修改 器 参数 面板 如 图 2.5.134 所 示 。 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 线性 。 单 选 此 项 ， 三 维 曲线 之 间 的 顶点 将 以 直线 连接 。 

(2) 平 渭 。 单 选 此 项 ， 三 维 曲线 之 间 的 项 点 将 以 平滑 曲线 连接 5 

(3) Bezer 。 单 选 此 项 ， 三 维 曲 线 之 间 的 顶点 将 以 Bezier 曲线 连接 。 

(4) Beaer 角 点 。 单 选 此 项 ， 三 维 曲线 之 问 的 顶点 将 以 Bezie? 角 点 曲线 连接 。 


提示 : 为 了 介绍 方便 ， 在 后 面 的 叙述 中 ， 添 加 某 修 改 器 是 指 在 “修改 ”命令 面板 中 的 
[es “下 拉 列 表 框 中 选择 某 修改 器 命令 \ 
























































4. “曲面 ”修改 器 命令 

“曲面 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 使 用 准确 、 简 炼 的 线条 构建 模型 的 空间 网 格 。 

1) “曲面 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 \, 

步骤 1: 打开 前 面 使 用 “ 横 截 面 ”修改 器 制作 的 模型 文件 。 

步骤 2; 给 模型 添加 “曲面 ”修改 器 。 设 置 参数 x 具体 设置 如 图 2.5.135 所 示 。 最 终 效 少 
果 如 图 2.5.136 所 示 。 











了 i 1 
下 sl 
E 
和 
2.5.132 图 2.5.133 2.5.134 2.5.135 图 2.5.136 





2)“ 曲 面 ”修改 器 参数 说 明 

(1) 盖 值 。 主 要 用 来 设置 焊接 顶点 的 距离 范围 。 

(2) 翻转 法 线 。 勾 选 此 项 ， 将 面 片 表面 的 法 线 进行 翻转 。 

(3) 移 除 内 部 面 片 。 勾 选 此 项 ， 将 内 部 看 不 到 的 多 余 面 片 删 除 。 

(4) 保全 用 议定 分 段 。 勾 选 此 项 ， 只 显示 在 子 对 象 级 别 中 选择 线段 上 的 面 片 。 
(5) 步 数 。 主 要 用 来 控制 曲线 的 平滑 程度 。 步 数值 越 大 ， 在 两 个 点 之 间 的 曲线 越 平滑 。 
5. “删除 面 片 / 样 条 线 ” 修 改 器 命令 


“删除 面 片 ”修改 器 的 主要 作用 是 将 在 修改 堆栈 中 选择 的 面 片子 对 象 集合 删除 。 使 用 该 
命令 删除 的 面 片 不 是 真正 意义 上 的 删除 。 如 果 要 恢复 删除 ， 只 需 将 该 修改 器 删除 ， 或 回 到 
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堆栈 中 的 面 片子 对 象 层级 中 ， 将 选择 的 面 片 取消 选择 即 可 。 


命令 删除 的 样 条 线 不 是 真正 意义 上 的 删除 。 如 果 要 恢复 删除 ， 只 需 将 该 修改 器 删除 ， 或 














“ 样 条 线 ” 修改 器 的 主要 作用 是 将 在 修改 堆栈 中 选择 的 样 条 线 子 对 象 集合 删除 。 使 用 该 











加 























到 堆栈 中 的 样 条 线 子 对 象 层级 中 ， 将 选择 的 样 条 线 取 消 选择 即 可 。 


越 平 


如 下 4 个 参数 。 


动画 


制作 。 


心 轴 。 


和 “最 


6. “车 削 ” 修 改 器 命令 

“车 削 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 将 选择 的 二 维 图 形 通过 旋转 生成 三 维 造型 。 

1)“ 车 前 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.137 所 示 。 

步骤 2: 给 样 条 线 添加 “车 削 ” 修 改 器 命令 。 设 置 参数 ， 具 体 参 数 设置 如 图 2.5.138 所 


























s。 最 终 效果 如 图 2.5.139 所 示 。 
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2.5.137 2.5.138 图 2.5.139 


2) “车 前 ”修改 器 命令 参数 说 明 
(1) 理 数 :[5565 “站 。 主 要 用 来 设置 二 纹 国 形 的 大 的 的 p 设置 范围 为 0" 一 360” 

(2) 焊接 内 核 。 勾 选 此 项 ， 将 轴 心 重合 得 

(3) 翻转 法 线 。 勾 选 此 项 ”对 旋转 生 成 的 模型 表面 法 线 进行 反 向 操作 。 

(4) 分 段 :[602 “一 主 要 用 来 设置 二 维 图 形 旋转 圆周 上 的 分 段 数 。 数 值 越 大 ， 模 型 表面 
(5) 封口 “封口 ”参数 组 主要 用 来 确定 项 部 和 底部 以 什么 方式 进行 封口 处 理 。 主 要 有 








@ 圭 O 娩 淇 。 勾 选 此 项 ， 将 得 到 一 个 项 部 封口 的 旋转 模型 。 
@ 封 吕 未 满 。 勾 选 此 项 ， 将 得 到 一 个 底部 封口 的 旋转 模型 。 
@ 变形 。 单 选 此 项 ,不 对 旋转 模型 进行 面 的 精简 计算 。 用 户 可 以 对 旋转 模型 进行 变形 
的 制作 。 
@ 页 。 单 选 此 项 ， 对 旋转 模型 进行 面 的 精简 计算 。 用 户 不 能 对 旋转 模型 进行 动画 的 


NS 








(6) 方向 。 主 要 用 来 确定 二 维 图 形 旋转 中 心 轴 的 方向 ， 主 要 有 X、Y 和 了 这 3 个 旋转 中 






































(7) 对 齐 。 主 要 用 来 确定 二 维 图 形 与 旋转 中 心 轴 的 对 齐 方式 ， 主 要 有 “最 小 ”“ 中 心 ” 
大 ”3 种 对 齐 方式 。 
(8) 输出 。 主 要 用 来 确定 车 削 生 成 模型 的 类 型 ， 主 要 有 “ 面 片 “网 格 ” 和 NURBS 3 
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(9) 生成 由 图 坐标 。 勾 选 此 项 ， 系 统 自 动 为 车 削 模 型 生成 贴图 坐标 。 

(10) 真实 世界 贴图 大 小 。 勾 选 此 项 ， 贴 图 系统 将 使 用 实际 “宽度 ”和 “高 度 ” 值 将 贴图 
应 用 于 模型 。 否 则 ， 贴 图 系统 将 根据 UV 值 将 贴图 应 用 于 模型 。 
(11) 生成 材质 全 。 勾 选 此 项 ， 贴 图 系统 将 为 模型 指定 材质 ID。 旋 转 模型 的 两 端面 
为 ID1 和 ID2， 侧 面 指定 为 ID3。 

(12) 使 用 图 形 D。 勾 选 此 项 ， 模 型 将 继承 旋转 模型 生成 的 材质 人 D 号 。 

(13) 平滑 。 勾 选 此 项 ， 系 统 对 旋转 模型 表面 进行 自动 平滑 处 理 。 

7. “规格 化 样 条 线 ” 修 改 器 命令 

“规格 化 样 条 线 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 根据 参数 设置 重新 对 选择 曲线 的 顶点 进行 均 
匀 分 布 调整 。 

1) “规格 化 样 条 线 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 在 场景 中 选择 曲线 ， 如 图 2.5.140 所 示 。 


步骤 2: 给 选择 曲线 添加 “规格 化 样 条 线 ” 修 改 器 。 设 置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.141 
所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.142 所 示 。 


庆 他 数 
| 5 一 
| AN 


2.5.140 图 2.5.141 图 2.5.142 

2)“ 规 格 化 样 条 线 ” 修 改 器 命令 参数 说 明 

该 修改 器 具有 一 个 “分 段 长 度 ” 参 数 。“ 分 段 长 度 ” 值 越 大 ， 顶 点 就 越 少 ， 顶 点 与 顶点 
之 问 的 距离 就 越 大 ， 曲 线 就 越 粗糙 。“ 分 段 长 度 ” 值 越 小 ， 顶 点 就 越 多 ， 顶 点 与 顶点 之 间 的 
距离 就 越 小 ， 曲 线 就 越 平 滑 。 系 统 默 认 值 为 20。 

8. “ 圆 角 / 切 角 ”修改 器 命令 

“ 圆 角 / 切 角 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 对 当前 选择 曲线 折 角 处 的 顶点 通过 添加 顶点 进 
行 圆 角 或 切 角 处 理 。 

1) “ 圆 角 / 切 角 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 选择 需要 进行 圆 角 / 切 角 处 理 的 二 维 图 形 或 样 条 线 ， 如 图 2.5.143 所 示 。 

步骤 2: 给 选择 的 二 维 图 形 添加 “ 圆 角 / 切 角 ” 修 改 器 命令 。 在 视图 中 选择 星 形 外 角 点 。 
设置 “ 圆 角 / 切 角 ”修改 器 命令 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.144 所 示 。 单 击 应 用 按钮 。 即 可 得 
到 如 图 2.5.145 所 示 的 效果 。 

步骤 3: 方法 同上 。 选 择 星 形 内 角 点 。 设置“ 圆 角 / 切 角 ”修改 器 命令 参数 中 的 “ 切 角 ” 
参数 ， 单 击 应 用 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.146 所 示 的 效果 。 
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2.5.143 图 2.5.144 2.5.145 2.5.146 


2)“ 圆 角 / 切 角 ” 修 改 器 命令 的 参数 说 明 

“ 圆 角 / 切 角 ”修改 器 命令 的 参数 比较 简单 ， 主 要 有 圆 角 的 “半径 ”和 切 角 的 “距离 ” 
两 个 参数 ， 主 要 用 来 设置 圆 角 的 半径 和 切 角 的 距离 。 

9. “修剪 /延伸 ”修改 器 命令 

“修剪 /延伸 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 打 掉 交叉 或 重新 连接 交点 。 被 打 掉 交叉 的 断 点 
处 自动 重新 闭合 。 

1) “修剪 /延伸 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 场景 中 选择 图 形 对 象 ， 如 图 2.5.147 所 示 。 

步骤 2: 给 选中 的 图 形 对 象 添加 “修剪 /延伸 ”人 禾 改 器 。 采 用 默认 参数 设置 ， 在 参数 面 
板 中 单 击 失 位 置 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 删除 的 交叉 线段 上 ， 和 鼠标 变 成 图 形状 ， 单 击 鼠 标 左 
键 即 可 将 该 交叉 线段 删除 。 

步骤 3， 方法 同上 ， 依 次 将 不 需要 的 线段 删除 。 最 终 效果 如 图 2.5.148 所 示 。 

步骤 4: 给 修剪 好 的 二 维 图 形 洪 加 一 个 “编辑 样 条 线 % 进入 顶点 子 层级 ， 选 中 二 维 图 
形 的 所 有 顶点 ， 如 图 2.54149 所 示 。 在 “编辑 样 条 线 ” 参 数 面板 中 单 击 焊接 按钮 ， 对 断 开 
的 顶点 进行 焊接 。 

了 5: 添 加 一 个 ' 挤 出 ?修改 器 。 具 体 参 数 设置 如 图 2.5.150 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.151 


本 加 国志 


2.5.147 2.5.148 2.5.149 图 2.5.150 图 2.5.151 


2)“ 修 剪 /延伸 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) _ 接 取 位 置 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 打 掉 的 交叉 线段 上 ， 单 击 鼠 标 左 键 即 可 将 
交叉 线 打 掉 。 

(2) 操作 。“ 操 作 ” 参 数组 主要 包括 如 下 4 个 参数 。 

名 重 动 。 单 选 此 项 ， 系 统 自动 进行 判断 ， 能 修剪 的 进行 修剪 ， 能 延伸 的 进行 延伸 。 

@ 人 修复 。 单 选 此 项 ， 只 进行 修剪 操作 。 

图 俊 焉 伸 。 单 选 此 项 ， 只 进行 延伸 操作 。 

图 无 限 边 界 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 以 无 限 远 作 为 界限 进行 修剪。 
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(3) 相交 投影 。“ 相 交 投 影 ”参数 组 主要 包括 如 下 3 个 参数 。 

Q@ 视图 . 单 选 此 项 ， 只 对 当前 视图 显示 的 交叉 曲线 进行 修剪。 

@ 攀 造 平面 。 单 选 此 项 ， 只 对 构造 平面 上 的 交叉 曲线 进行 修剪 。 

图 无 60)。 单 选 此 项 ， 只 对 三 维 空间 中 真正 交叉 的 曲线 进行 修剪。 

10. “可 泻 染 样 条 线 ” 修 改 器 命令 

“可 演 染 样 条 线 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 直接 对 样 条 线 进行 可 演 染 属性 设置 。 特别 适 
合 对 导入 的 AutoCAD 样 条 线 进行 可 演 染 属性 设置 。 

1) “可 演 染 样 条 线 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 , 在 该 场景 中 只 包括 一 个 文字 二 维 图 形 , 如 图 2.5.152 所 示 。 

步骤 2: 选择 文字 二 维 图 形 ， 添 加 “可 泻 染 样 条 线 ” 修 改 器 “设置 参数 ， 具 体 设置 如 
图 2.5.153 所 示 。 效 果 如 图 2.5.154 所 示 。 

步骤 3: 重新 调节 “可 泻 染 样 条 线 ” 修 改 器 的 参数 ， 基文 油 节 各 图 2.5 155 所 示 。 最 终 
效果 如 图 2.5.156 所 示 。 ; 












































2.5.152 2.5.153 2.5.154 图 2.5.155 图 2.5.156 

2)“ 可 泻 染 样 条 线 “ 修 改 器 命令 的 参数 说 明 

“可 演 染 样 条 线 修 改 器 命令 的 参数 作用 和 调节 方法 与 编辑 样 条 中 “ 演 染 ” 卷 展 栏 参 数 
的 作用 和 调节 方法 完全 一 样 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 读 者 可 参考 前 面 的 详细 介绍 。 

11. “扫描 ”修改 器 命令 

“扫描 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 将 二 维 图 形 沿 着 样 条 线 或 NURBS 曲线 挤 压 出 截 F 
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1) “扫描 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.157 所 示 。 在 该 场景 中 包括 一 条 样 条 线 和 一 个 二 








步骤 2: 在 场景 中 选择 样 条 线 ， 添 加 一 个 “扫描 ”修改 器 命令 。 在 “扫描 ”修改 器 命 
令 参 数 面板 中 单 击 瓜 取 按钮 。 在 场景 中 单 击 二 维 文字 图 形 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.158 所 示 的 

















2) “扫描 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
“扫描 ”修改 器 命令 参数 面板 如 图 2.5.159 所 示 ， 它 主要 包括 “截面 类 型 ”和 “扫描 参 
数 ” 两 大 类 。 
“截面 类 型 ” 卷 展 栏 参数 的 具体 介绍 如 下 。 
(1) 使 用 内 置 共 面 。 勾 选 此 项 ， 样 条 线 采 用 内 部 截面 进行 扫描 。 内 置 截面 主要 有 如 图 2.5.160 
所 示 的 10 种 类 型 。 效 果 如 图 2.5.161 所 示 。 同 时 还 增加 了 “插值 ”和 “参数 ” 卷 展 栏 。 
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(2) 使 用 定制 截面 。 勾 选 此 项 ， 用 户 可 以 通过 “拾取 ”“ 拾 取 图 形 ” 或 “提取 ”方法 使 
自己 定义 的 截面 图 形 。 

(3) 合并 自 文件 …。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “文件 合并 ”对 话 框 ;在 该 对 话 框 中 选择 另 一 个 
Max 文件 ， 单 击 打开 @ 按钮 ， 弹 出 “合并 ”对 话 框 , .在 “合并 ”对 话 框 中 选择 需要 的 扫描 
图 形 ， 单 击 确定 按钮 即 可 。 

提示 : 在 拾取 截面 图 形 时 有 “移动 "、“ 实 例 ” “复制 ”和 “参考 ”4 种 方式 .在 拾取 
截面 之 前 ， 如 果 单 选 移动 项 ， 扫 描 后 作为 截面 的 图 形 将 消失 ; 如 果 单 选 实例 选项 ， 扫 描 后 对 
原始 截面 图 形 进 行 修改 时 ， 扫 描 对 象 也 将 跟着 改变 ; 如 果 单 选 丰 制 选项 ， 原 始 截面 图 形 只 
将 自己 的 复制 品 参 与 扫描 ， 原 始 截面 图 形 保持 独立 ， 对 原始 截面 图 形 的 修改 不 影响 扫描 对 
象 ; 如 果 单 选 基 考 选项 ， 扫 描 后 对 原始 截面 图 形 进行 修改 六 扫 面 对 象 也 跟着 改变 ， 对 扫 面 
对 象 进 行 修改 ， 原 始 截面 图 形 不 受 影 响 。 

“插值 ”参数 卷 展 栏 主要 包括 如 下 3 个 参数 。 

@ 4 短 : 站。 主要 用 来 控制 截面 图 形 的 步 数 ， 该 值 越 大 ， 扫 描 对 象 的 表面 越 光滑 。 

@ 优化 。 人 勾 选 此 项 ， 系 统 将 自动 删除 直线 截面 上 多 余 的 步 数 来 达到 优化 的 效果 。 

@ 自 适应 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 自动 对 截面 进行 优化 处 理 ， 同 时 “ 步 数 ” 和 “优化 ”失效 。 

提示 : “和 参数” 卷 展 栏 中 的 参数 根据 所 选择 的 内 置 截面 图 形 不 同 而 有 所 不 同 。 该 参数 
比较 简单 ， 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 .详细 介绍 可 观看 教学 视频 。 

“扫描 参数 ” 卷 展 栏 参数 的 具体 介绍 如 下 。 

(1) 并 平面 上 的 镜像。 勾 选 此 项 ， 将 截面 图 形 沿 着 XZ 轴 进 行 镜 像 操作 。 

(2) xY 平 面 上 的 镜像 。 人 勾 选 此 项 ， 将 截面 图 形 沿 着 XY 轴 进 行 镜像 操作 。 

(3) x* 偏 移 量 : [55 “站 。 主 要 用 来 控制 相对 于 曲线 移动 截面 的 水 平 位 置 。 

(4) Y 仿 称 里 : 55 ”站 。 主 要 用 来 控制 相对 于 曲线 移动 截面 的 垂直 位 置 。 

(5) 平滑 截面 。 勾 选 此 项 ， 在 生成 扫描 对 象 时 ， 自 动 圆滑 扫描 对 象 的 截面 表面 。 

(6) 平滑 路 径 。 勾 选 此 项 ， 在 生成 扫描 对 象 时 ， 自 动 圆滑 扫描 对 象 的 路 径 表 面 。 

(7) 轴 对 齐 .“ 轴 对 齐 ” 参 数组 主要 用 来 确定 截面 图 形 与 样 条 线路 径 对 齐 的 2D 栅 格 。 
鼠标 单 击 9 个 黑 点 按钮 之 一 ， 即 可 确定 对 齐 轴 。 
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(8) 全 笠 。 勾 选 此 项 ， 如 果 路 径 弯曲 并 改变 其 局 部 乙 轴 的 高 度 ， 截 面 图 形 便 围绕 样 条 路 
径 旋 转 。 

(9) 国 归 凤 。 如 果 生 成 扫描 的 样 条 曲线 自身 存在 相互 交叉 的 线段 ， 勾 选 此 项 ， 生 成 扫 
描 对 象 时 ， 交 叉 线段 的 公共 部 分 将 生成 新 面 。 

(10) 生成 贴图 坐标 。 色 选 此 项 ， 在 生成 扫描 对 象 时 自动 生成 贴图 坐标 。 

(11) 真实 世界 贴图 大 小 。 勾 选 此 项 , 主要 用 来 控制 扫描 对 象 应 用 材质 纹理 贴图 的 缩放 方式 。 

(12) 生成 材质 加 。 勾 选 此 项 ， 在 扫描 时 自动 生成 材质 ID。 

(13) 合用 戴 面 D 。 单 选 此 项 ， 扫 描 生 成 对 象 使 用 截面 ID。 

(14) 使 用 路 径 加 。 单 选 此 项 ， 扫 描 生 成 对 象 使 用 路 径 ID。 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 面 片 和 样 条 线 的 编辑 ”。 
任务 五 :网 格 编辑 


在 3ds Max 中 ， 网 格 编辑 修改 器 主要 包括 删除 网 格 * 编辑 网 格 、 编 辑 多 边 形 、 挤 出 、 
面 挤 出 、 法 线 、 平 滑 、 倒 角 、 倒 角 剖 面 、 细 化 、STEL 检查 、 补 洞 、 顶 点 绘制 、 优 化 、 多 分 
辨 率 、 顶 点 焊接 、 对 称 、 编 辑 法 线 、 四 边 形 网 格 化 和 ProOPtimizer 等 修改 器 。 各 个 修改 器 
的 作用 、 操 作 方 法 和 参数 说 明 的 详细 介绍 如 下 。 

1. “删除 网 格 ” 修 改 器 命令 

“删除 网 格 ” 修 改 器 命令 主要 用 来 删除 在 修改 堆栈 中 选择 的 子 对 象 (点 、 边 、 面 、 多 变 
形 、 边 界 、 元 素 和 对 象 ) 集 合 。 

提示 : 使 用 “删除 风格” 修改 器 删除 予 对象 与 使 用 键盘 上 的 Delete 键 删除 子 对 象 的 效 
果 一 样 ， 但 删除 方式 不 同 。 如 果 使 用 “删除 网 格 ”修改 器 删除 子 对 象 ， 用 户 很 容易 控制 删 
除 子 对 象 ， 因 为 它 是 一 个 变动 修改 器 ， 没 有 真正 的 将 选择 的 子 对 象 集 合 删 除 ， 当 用 户 需 要 
恢复 被 删除 的 子 对 象 时 ， 只 要 将 该 修改 器 命令 关闭 或 删除 即 可 。 如 果 直 接 使 用 Delete 键 删 
除 子 对 象 ， 是 真正 的 将 选择 的 子 对 象 删除 ， 当 需要 恢复 被 删除 的 子 对 象 时 ， 必 须 将 堆栈 之 
后 的 所 有 操作 也 恢复 才 行 ， 如 果 操 作 步 骤 超 出 系统 最 大 的 保存 步骤 时 ， 就 不 能 恢复 删除 。 


“删除 网 格 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 如 下 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 。 场 景 只 包括 一 个 立体 文字 的 可 编辑 网 格 对 象 , 如 图 2.5.162 
所 示 。 

步骤 2: 进入 该 对 象 的 “多 边 形 ” 子 层级 。 选 择 需 要 删除 的 多 边 形 ， 如 图 2.5.163 所 示 。 

步骤 3: 添加 一 个 “删除 网 格 ”修改 器 ,效果 如 图 2.5.164 所 示 。 修 改 面板 如 图 2.5.165 
所 示 。 

步骤 4: 如 果 需 要 恢复 删除 的 多 边 形 子 对 象 ， 在 浮动 面板 的 堆栈 中 选择 “删除 网 格 ” 
修改 器 ， 单 击 昌 (从 堆栈 中 移 除 修改 器 ) 按 钮 即 可 。 
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2.5.162 图 2.5.163 图 2.5.164 图 2.5.165 


2. “编辑 网 格 ” 修 改 器 命令 

“编辑 网 格 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 针对 网 格 对 象 的 不 同 子 层级 结构 进行 编辑 。 

在 介绍 编辑 网 格 命令 的 使 用 方法 、 各 个 参数 的 作用 和 使 用 方法 之 前 ， 下 面 先 介绍 创建 
“网 格 对 象 ”的 几 种 主要 方法 。 

1) 将 其 他 对 象 直接 转换 为 网 格 对 象 

步骤 1: 在 场景 中 ， 选 择 需要 转换 的 对 象 (几何 体 、NURBS、 多 变形 或 二 维 图 形 )。 

步骤 2: 在 选择 的 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 ”一 “转换 为 可 编 
辑 网 格 ”命令 即 可 。 

2) 通过 塌陷 的 方法 获取 网 格 对 象 

步骤 1: 在 浮动 面板 中 单 击 六 (工具 ) 选 项 将 浮动 面板 切换 到 “工具 ”浮动 面板 。 在 “ 工 
具 ” 浮 动 面板 中 单 击 4 向 按 钮 。 在 “塌陷 六 参数 面板 中 设置 “输出 类 型 ”为 “网 格 ” 如 
图 2.5.166 所 示 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 需要 转换 的 对 象 (几何 体 、NURBS、 多 变形 或 二 维 图 形 )。 

步骤 3: 在 “工具 ”浮动 面板 中 单 击 tw 宇 垢 按钮 ， 即 可 将 选 定 的 对 象 转换 为 网 格 对 象 。 

3) 通过 添加 “编辑 网 格 ” 修 改 器 获取 网 格 对 象 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 转换 的 对 象 (用 何 体 、NURBS、 多 变形 或 二 维 图 形 )。 

步骤 2: 给 选 定 的 对 象 添 加 “编辑 网 格 六 修改 器 。 添 加 修改 器 之 后 ,“ 修 改 ” 浮 动 面板 
如 图 2.5.167 所 示 。 

4)“ 编 辑 网 格 ” 参 数 

A.“ 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 

(1) 子 层级 切换 按钮 。 在 “选择 ” 卷 展 栏 中 主要 包括 ..，( 顶 点)、 忆 ( 边 )、 吉 ( 面 )、 国 (多 
边 形 ) 和 国 ( 元 素 )5 个 按钮 ， 用 户 也 可 以 按键 盘 上 1、2、3、4 和 5 来 切换 子 层级 。 

(2) 按 硕 点 。 勾 选 此 项 ， 在 选择 某 一 个 顶点 时 ， 与 该 项 点 相连 的 边 、 面 或 多 边 形 将 被 一 
起 选中 。 
(3) 忽略 背面 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 框 选 时 ， 看 不 到 顶点、 边 、 面 或 多 边 形 的 子 对 象 将 不 
被 选中 。 
(4) 名 跟 可 见 边 。 勾 选 此 项 ， 在 选择 多 边 形 面 时 ， 将 所 有 平滑 阔 值 在 设 定 的 平滑 阔 值 内 的 
多 边 形 边 选中 。 

(5) 显示 法 线 。 勾 选 此 项 ， 将 显示 选择 面 、 多 边 形 或 元 素 的 法 线 ， 如 图 2.5.168 所 示 。 法 
线 的 长 度 由 比 帅 顾 5 “3 决定 。 

(6) 是 过 立 页 点 。 勾 选 此 项 , 在 删除 子 对 象 (顶点 子 对 象 除外 ) 时 , 孤立 的 顶点 也 将 被 删除 。 
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(7) 隐藏 /全 部 取 消 隐藏。 单 击 廊 营 按钮 ， 将 选 定 的 子 对 象 隐藏 。 单 击 全 部 取 清 隐藏 按钮 将 所 
有 隐藏 的 子 对 象 显示 出 来 。 

(8) 命名 选择 。“ 命 名 选择 ”参数 集 主要 用 来 复制 和 粘贴 子 对 象 选择 集 。 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1; 选择 子 对 象 集 (顶点 、 边 、 面 或 多 边 形 )。 在 这 里 以 选择 多 边 形 子 对 象 集 为 例 
如 图 2.5.169 所 示 。 在 FE -中 输入 子 对 象 选择 集 的 名 称 “xzm”， 按 回 车 键 。 

步骤 2: 单 击 复制 按钮 ， 弹 出 “复制 命名 选择 ”对 话 框 ， 选 择 需 要 复制 的 选择 集 名 称 ， 
如 图 2.5.170 所 示 。 单 击 “确定 ”按钮 即 可 将 选择 集 复制 到 剪 切 板 中 。 




















KE 

2.5.166 图 2.5.167 图 2.5.168 图 2.5.169 图 2.5.170 

步骤 3: 退出 该 对 象 的 子 对 象 层级 。 选 择 另 二 侈 网 格 对 象 。 进 入 该 对 象 多 边 形 子 层级 ， 
单 击 粘贴 按钮 ， 即 可 将 剪 切 板 中 的 子 对 象 选择 集 复 制 给 当前 对 象 ， 如 图 2.5.171 所 示 。 

提示 : “ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 在 这 里 就 不 再 介绍 ， 可 查阅 前 面 项 目 中 “ 软 选 择 ” 参 数 
的 使 用 和 参数 说 明 ， 也 可 以 观看 配套 教学 视频 。 


B.“ 编 辑 几何 体 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 

(1) _ 旺 _。 单 击 该 接 钮 ， 用 户 即 可 在 视图 中 创建 新 的 顶点 、 面 、 多 边 形 或 元 素 。 

(2) 遇 除 。 单 语 该 按钮 ， 即 可 将 选择 的 子 对 象 删除 。 

(3) 附 吉祥 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 需要 附加 的 对 象 ， 即 可 将 单 击 的 对 象 添加 到 该 
对 象 中 。 添 加 的 对 象 可 以 是 任何 类 型 (例如 样 条 线 、 面 片 或 NURBS 对 象 等 ) 的 。 

(4) 分 离 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 子 对 象 从 该 对 象 中 分 离 出 去 成 为 一 个 新 对 象 。 

(5) 拆 分 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 对 象 的 表面 上 单 击 ， 即 可 将 该 表面 进行 拆 分 处 理 。 

(6) 改 向 。 单 击 该 按钮 ， 再 单 击 边 ， 即 可 改变 该 边 的 方向 。 

(7) 摘出 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 进行 挤 出 的 子 对 象 (顶点 子 对 象 除外 ) 上 ， 此 时 
鼠标 变 成 圈 形 态 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 往 上 进行 拖 电 增加 子 对 象 的 厚度 凸 出 。 往 下 拖 电 增 
加 子 对 象 的 厚度 往 内 凹 入 。 

(8) 切 铺 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 进行 切 角 处 理 的 顶点 上 鼠标 变 成 国 形态 ， 移 
到 需要 进行 切 角 处 理 的 边 上 ， 鼠 标 变 成 国 形 态 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 拖 忠 ， 即 可 对 选择 
的 顶点 或 边 进行 切 角 处 理 ， 如 图 2.5.172 所 示 。 

(9) _ 便 角 “|。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需 进行 倒 角 的 面 上 ， 此 时 ， 鼠 标 变 成 国 形 态 ， 
按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 拖 忠 ， 往 上 移动 对 选择 的 面向 内 挤 出 成 形 ， 往 上 移动 对 选择 的 面向 
外 挤 出 成 形 。 确 定 挤 出 的 厚度 ， 松 开 鼠 标 ， 再 移动 鼠标 ， 确 定 倒 角 的 大 小 ， 如 图 2.5.173 
所 示 。 
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图 2.5.171 图 2.5.172 图 2.5.173 

(10) 法 线 。“ 法 线 ” 参 数组 主要 用 来 确定 是 对 选择 的 面 片 组 平均 法 线 挤 出 或 倒 角 ， 还 是 
以 面 自身 法 线 进行 挤 出 或 倒 角 ， 如 图 2.5.174 所 示 。 

(11) _ 切 片 平面 _。 单 击 该 按钮 ， 在 选择 对 象 上 出 现 一 个 正方 形 的 平面 。 用 户 可 以 对 切片 
平面 进行 移动 、 旋 转 或 缩放 操作 ， 如 图 2.5.175 所 示 。 

(12) _ 切 片 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 对 选择 的 平面 沿 切 平面 进行 切割 操作 ， 如 图 2.5.176 所 示 。 

(13) _ 切 副 。 单 击 该 按钮 , 将 鼠标 移 到 需要 细 分 的 边 上 单 击 , 移 到 下 一 条 边 , 依次 单 击 
最 后 右 击 结束 切割 ， 如 图 2.5.177 所 示 。 

提示 : 如 果 在 进行 切片 、 切 割 或 剪 切 操作 之 前 勾 选 了 名 选项 ， 则 在 细 分 的 边 上 创建 
双重 顶点 。 用 户 可 以 使 用 移动 工具 对 顶点 进行 位 移 操作 形成 破 洞 。 


















千 绕 以 -局 部 "的 
方式 侧 角 效果 





法 线 以 " 粗 " 的 方式 便 角 效果 





图 2.5.174 图 2.5.175 图 2.5.176 图 2.5.177 

(14) 优化 端点 。 勾 选 此 项 ， 对 相连 的 耐 进行 平滑 处 理 。 

(15) 烛 接 。 “焊接 ”参数 组 主要 包括 如 下 两 个 按钮 。 

@ 计 定 而 。 单 击 该 按钮 ， 将 选 定 的 顶点 且 在 设置 范围 值 内 的 顶点 合并 成 一 个 顶点 。 

@ 目标 。 单 击 该 按钮 。 将 鼠标 移 到 顶点 上 ， 按 住 鼠标 左 键 不 放 的 同时 ， 移 到 目标 项 点 
上 ， 松 开 鼠 标 左 键 即 可 将 该 项 点 与 目标 顶点 合并 成 一 个 顶点 。 

(16) 细 化 。 单 击 该 按钮 ， 系 统 将 根据 用 户 的 设置 ， 对 选择 的 表面 进行 分 裂 复制 ， 分 裂 
出 更 多 的 面 。 

提示 : 对 选择 的 表面 进行 细 化 时 有 两 种 细 化 方式 。 按 “ 边 ”方式 进行 细 化 ， 即 根据 选 
择 面 的 边 进行 分 裂 复 制 ， 如 图 2.5.178 所 示 。 按 “ 面 中 心 ” 方 式 进行 细 化 ， 即 根据 选择 面 的 
中 心 进行 分 裂 复 制 ， 如 图 2.5.179 所 示 
(17) _ 昨 开 _“。 将 当前 选择 的 面 打 散 后 分 离 当前 对 象 ， 成 为 独立 的 新 对 象 或 新 元 素 。 有 具 
体操 作 方 法 如 下 。 
步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 炸 开 操作 的 面 。 在 _ 昨 开 ”按钮 右边 的 输入 框 中 输入 数值 。 
步骤 2: 单 击 _ 昨 开 按钮， 弹出 “ 炸 开 ” 对 话 框 ， 如 图 2.5.180 所 示 ， 在 “ 炸 开 ” 对 
话 框 中 输入 炸 开 后 的 新 对 象 的 名 称 。 单 击 ” 确 主 ”按钮 即 可 。 
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提示 : 在 单 击 炸 开 按钮 之 前 ， 如 果 单 选 对 象 选项 ， 将 选择 的 面 分 离 出 当前 选择 的 对 
象 ， 形 成 新 的 独立 对 象 。 如 果 单 选 元 豆 选项 ， 则 将 选择 的 面 分 离 成 元 素 ， 还 属于 当前 选 
择 对 象 。 

(18) 物 除 孤立 而 点 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 对 象 中 所 有 孤立 的 顶点 删除 。 

(19) 选择 开 汶 边 。 单 击 该 按钮 ,将 当前 选择 对 象 中 所 有 开放 的 边 选 中 , 如 图 2.5.181 所 示 。 

















| 统 “ 边 ”进行 血 化 的 效果 | 





图 2.5.178 图 2.5.179 图 2.5.180 图 2.5.181 
(20) 由 边 创 建 图 形 。 在 视图 中 选择 如 图 2.5.182 所 示 的 边 。 单 击 “ 由 边 创 建 图 形 ” 按 钮 ， 
弹出 “创建 图 形 ” 对 话 框 ， 如 图 2.5.183 所 示 * 根据 任务 要 求 设置 参数 ， 单 击 ” 克 E ” 按 钮 
即 可 创建 新 的 曲线 对 象 ， 如 图 2.5.184 所 示 。 














创建 的 新 
曲线 对 象 





2.5.182 2.5.183 图 2.5.184 


(21) 视 本 对 弃 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 顶点 或 子 对 象 对 齐 到 同一 个 平面 中 ， 且 该 平面 与 
选择 视图 平行。 
(22) 机 格 对 齐 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 顶点 或 子 对 象 对 齐 到 同一 个 平面 ， 且 该 平面 与 
活动 视图 中 的 机 格 平面 平行。 





















































(23) 平面 化 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 选择 的 顶点 或 子 对 象 压 制 成 一 个 平面 ， 如 图 2.5.186 
所 示 。 
(24) _ 塌 陷 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 所 有 子 对 象 合 并 成 一 个 顶点 ， 如 图 2.5.187 所 示 。 





« 
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属性 ”参数 卷 展 栏 的 介绍 如 下 。 
i 属性 ”参数 卷 展 栏 只 有 在 网 格子 对 象 层级 下 才 出 现 ， 而 其 在 不 同 子 对 象 层级 下 ， 
参数 也 有 所 不 同 。 

A. 在 顶点 子 层级 模式 下 的 “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 。 如 图 2.5.187 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 
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单 击 平面 化 "按钮 
前 后 的 对 比 效果 


PERTRG 
a 


图 2.5.185 2.5.186 2.5.187 

(1) 本 [55 站 。 主 要 用 来 控制 顶点 的 权重 大 小 。 

(2) 编辑 页 点 颜色 。“ 编 辑 顶 点 颜色 ”参数 组 主要 包括 如 下 几 个 参数 。 

@ 放 色 。 主 要 用 来 设置 选择 顶点 的 颜色 。 

@ 曙 上 有。 主要 用 来 调节 选择 顶点 的 明暗 度 。 

@) Apha [ma “=|。 主 要 用 来 设置 选择 顶点 的 透明 度 。 

(3) 而 寺 入 式 。“ 顶 点 选择 方式 ”参数 组 主要 用 来 确定 项 点 的 选择 方式 。 主 要 有 如 下 3 
种 选择 方式 。 

Q@ 酌 。 单 选 此 项 ， 按 顶点 的 颜色 选择 顶点 。 

@ 朵 。 单 选 此 项 ， 按 项 点 的 明暗 度 选择 顶点 3 

图 医 。 单 选 此 项 ， 按 顶点 颜色 近似 范围 选择 顶点 。 

B. 在 边 子 层级 模式 下 的 “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 。 如 图 2.5.188 所 示 ， 具 体 介 绍 

(1) 可 见 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 不 可 见 边 变 成 可 见 边 。 

(2) 不 可 见 。 单 击 该 按钮 亏 将 选择 的 可 见 边 变 成 不 可 见 边 。 

(3) 自动 边 。“ 自动 边 兴 参 数组 主要 用 来 控制 边 的 最 示 方 法 。 主 要 通过 自动 比较 共 线 面 之 
间 的 夹 角 或 阔 值 大 水 来 决定 选择 边 的 可 见 性 。 

C. 在 面 、` 多 边 形 和 元 素 子 层级 模式 下 的 “曲面 属性 ”参数 卷 展 栏 。 如 图 图 2.5.189 所 
示 ， 有 具体 介绍 如 下。 



























































了 











| 下 zjalajslgjzjs 


ER Cl er 
可 | 不 可见 Ws Pr Mm 
自动 边 [50 一 3 | 
局 设置 和 过 这 可 见 性 | 
WE 向 有 过 定 内 罕 Mohe: 555 3 
图 2.5.188 2.5.189 








(1) 法 线 。“ 法 线 ” 参 数组 主要 用 来 控制 选择 面 的 法 线 。 主 要 包括 如 下 3 个 参数 。 

Q 训 枝 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 面 的 法 线 进行 反 向 操作 。 

@ _ 统 - 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 面 的 法 线 进行 方向 统一 ， 在 一 般 情 况 下 法 线 统一 向 外 。 
@ 副 法 线 模 式 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 对 象 的 子 对 象 ， 子 对 象 法 线 反 向 。 

(2) 材质 “材质 ”参数 组 主要 有 如 下 两 个 参数 。 

@ 让 m。 主 要 用 来 设置 选择 表面 的 材质 ID 号 。 
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@ 选 振 一 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 与 该 ID 号 相同 的 表面 子 对 象 选 中 。 

(3) 平滑 组 。“ 平 滑 组 ”参数 组 主要 有 如 下 三 个 参数 。 

GD 按 平滑 组 渤 择 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 具有 当前 平滑 组 号 的 表面 选中 。 

加 堵 狂 部 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 表面 的 平滑 组 号 取消 。 

@ 自动 平 胡 。 单 击 该 按钮 ， 根 据 该 按钮 右边 设置 的 阔 值 大 小 进行 自动 平滑 处 理 。 

(4) 编辑 项 点 新 色 。 “编辑 顶点 颜色 ”参数 组 可 参考 前 面 介绍 。 

3. “编辑 多 边 形 ”修改 器 命令 

“编辑 多 边 形 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 针对 多 边 形 对 象 的 不 同 子 层级 结构 进行 编辑 。 

在 介绍 编辑 多 边 形 命令 的 使 用 方法 、 各 个 参数 的 作用 和 使 用 方法 之 前 , 先 介 绍 创建 “多 
边 形 对 象 ”的 几 种 主要 方法 。 

1) 将 其 他 对 象 直接 转换 为 多 边 形 对 象 

步骤 1: 在 场景 中 ， 选 择 需 要 转换 的 对 象 (几何 体 “NURBS、 网 格 对 象 或 二 维 图 形 )。 

步骤 2: 在 选择 的 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 ”一 “转换 为 可 编 
辑 多 边 形 ” 命 令 即 可 。 A 

2) 通过 添加 “编辑 网 格 ” 修 改 器 获取 网 格 对 象 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 转换 的 对 象 (几何 体 、NURBS、 多 变形 或 二 维 图 形 )。 

步骤 2: 给 选 定 的 对 象 添加 “编辑 多 边 形 ” 修 改 器 。 漆 加 修改 器 之 后 ,“ 修 改 ” 浮 动 面 
板 如 图 2.5.190 所 示 。 

3) “编辑 多 边 形 ” 参 数 

A.“ 编 辑 多 边 形 模式 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参 数 如 图 2.5.191 所 示 ， 具 体 介 绍 如 下 。 

(1) 模型 。 单 选 此 项 ， 当 前 多 边 形 对 象 使 用 模型 编辑 模式 。 在 该 模式 下 ， 用 户 不 能 设 
置 动 画 。 

(2) 动画 。 单 选 此 项 ， 当 前 多 边 形 对 象 使 用 动画 编辑 模式 。 在 该 模式 下 ， 用 户 可 以 对 
多 边 形 子 对 象 中 的 一 些 参数 进行 动画 编辑 。 例 如 ， 挤 出 、 切 角 等 参数 。 

“选择 ”参数 卷 展 栏 具体 参数 如 图 2.5.192 所 示 。 在 这 里 不 再 详细 介绍 ， 读 者 可 参考 前 
面 的 “多 边 形 选 择 ” 修 改 器 中 的 介绍 或 观看 配套 教学 视频 。 
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“ 软 选 择 ” 参 数 卷 展 栏 在 这 里 也 不 再 详细 介绍 , 读者 可 参考 前 面 的 介绍 或 观看 配套 教学 
视频 。 

“编辑 顶点 ”参数 卷 展 栏 具体 参数 如 图 2.5.193 所 示 ， 具 体 介 绍 如 下 。 

(1) “ 移 除 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 顶点 从 当前 对 象 中 删除 。 
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提示 : 使 用 移 除 命令 ， 只 使 将 选择 的 顶点 从 当前 选择 的 对 象 中 删除 ， 不 会 破坏 表面 ; 
而 使 用 键盘 上 的 Delete 键 删除 顶点 ， 会 对 表面 进行 破坏 ， 形 成 破 洞 ， 如 图 2.5.194 所 示 。 

(2) 岂 f 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 顶点 分 离 成 更 多 的 顶点 ， 与 该 顶点 连接 的 而 将 不 
再 共 点 ， 如 图 2.5.195 所 示 。 





2.5.193 图 2.5.194 2.5.195 


(3) _ 撞 出 加。 选择 需要 挤 出 的 顶点 , 单 击 _ 拉 出 _ 扣 | 有 边 的 口 按钮 ,弹出 挤 出 设置 面板 ， 
具体 设置 如 图 2.5.196 所 示 ， 设 置 完毕 ， 单 击 贺 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.197 所 示 的 效果 。 

(4) “焊接 | 口 。 选 择 需要 焊接 的 顶点 ， 单 击 信 粕 接口 右 边 的 巴 按 钮 ， 弹 出 焊接 设置 
面板 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.198 所 示 ， 设 置 完毕 , 单 击 图 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.199 所 示 的 效果 。 
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2.5.196 图 2.5.197 图 2.5.198 2.5.199 


(5) _ 区 ~ 问 。 选择 需要 进行 切 角 的 项 点, 单 击 _ 坞 _ 占 右边 的 巴 按 钮 ， 弹 出 切 角 设置 
面板 , 具体 设置 如 图 2.5.200 所 示 , 设置 完毕 , 单 击 图 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.201 所 示 的 效果 。 
(6) _ 目标 焊 接 。 单 击 该 按钮 ， 单 击 焊接 顶点 , 此 时 , 焊接 顶点 与 鼠标 之 间 出 现 一 条 虚线 。 
将 鼠标 移 到 目标 项 点 上 单 击 即 可 将 这 两 个 顶点 焊接 在 一 起 。 

(7) ”这 后 ”。 单 击 该 按钮 ， 系 统 将 选择 的 顶点 用 线段 串联 在 一 起 ， 如 图 2.5.202 所 示 。 

(8) _ 移 除开 立 大 点 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 孤立 顶点 进行 移 除 操作 。 

(9) 条 使 用 的 贴图 抽 点 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 没 用 的 贴图 顶点 进行 删除 。 

B.“ 编 辑 边 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参数 如 图 2.5.203 所 示 ， 有 具体 介绍 如 下 。 



















































































2.5.200 2.5.201 2.5.202 2.5.203 
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(1) 插入 硕 点。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 当前 对 象 的 边 上 ， 和 鼠标 变 成 髓 形状 ， 单 击 即 可 
为 该 边 添加 一 个 新 顶点 。 

(2) _ 移 除 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 边 删除 。 

提示 : 使 用 “ 移 除 ”命令 将 选择 的 边 删除 ， 只 是 将 该 边 删除 ， 不 会 形成 破 洞 。 而 使 用 
键盘 上 的 Delete 键 将 选择 的 边 删除 ， 会 将 与 该 边 相 连 的 面 也 删除 ， 形 成 破 洞 ， 如 图 2.5.204 
所 示 。 


(3) 分 出 。 单 击 该 按钮 ， 将 沿 选择 的 边 分 离 多 边 形 。 使 用 该 命令 不 能 直接 查看 效果 。 
使 用 移动 工具 移动 分 割 的 边 可 即刻 看 到 效果 ， 如 图 2.5.205 所 示 。 

(4) _ 抽 口 。 选 择 需 要 进行 挤 出 的 边 ， 单 击 _ 拉 出 _ 口 右边 的 品 按 钮 ， 弹 出 “ 挤 出 边 ” 
设置 面板 ， 具 体 设置 如 图 2.5.206 所 示 。 Da 


使 用 移 除 "命令 国 国 使 用 “Delete” 
的 基 
































地 除 边 的 效果 键 珊 除 边 的 效果 












2.5.204 图 2.5.205 图 2.5.207 
(5) ”焊接 口 。 单 击 担 接 按钮 ， 将 选择 的 且 在 闪 值 范围 内 的 边界 边 合并 成 一 条 边 。 
(6) 桥 ”| 马 。 选择 需要 桥接 的 边界 边 , 如 图 2.5.208 所 示 。 单 击 桥 ”| 加 右边 的 巴 按 钮 ， 


弹出 “ 桥 ” 设 置 面板 ， 具 体 设 置 如 图 2:5.209 所 示 。 单 击 圈 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.210 所 示 
的 效果 。 

(7) 切 锡 ”| 串 。 选 择 需 要 进行 切 角 处 理 的 边 ， 如 图 之 5.211 所 示 。 单 击 切 钙 ” 占 | 右边 的 
巴 按 钮 ， 弹 出 “ 切 角 ”设置 面板 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.212 所 示 。 单 击 较 按 钮 即 可 得 到 如 
图 2.5.213 所 示 的 效果 。 








2.5.208 图 2.5.209 图 2.5.210 图 2.5.211 图 2.5.212 图 2.5.213 


(8) 连接 口 。 选 择 需要 进行 连接 的 边 , 如 图 2.5.214 所 示 。 单 击 连接 ” 口 右 边 的 品 按 钮 ， 
弹出 “连接 边 ”设置 面板 ， 具 体 设置 如 图 2.5.215 所 示 。 单 击 圆 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.216 
所 示 的 效果 。 

(9) 目标 焊接 。 单 击 该 按钮 ， 将 鼠标 移 到 需要 焊接 的 边界 边 上 单 击 , 移动 鼠标 到 目标 边 
界 边 上 单 击 ， 即 可 将 这 两 条 边 合 并 成 一 条 边 。 

(10) 创建 图 形 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 边 复制 出 复制 品 并 作为 独立 的 图 形 对 象 。 

(11) 编辑 三 角 训 分 。 单 击 该 按钮 ， 显 示 出 对 象 的 三 角 面 ， 如 图 2.5.217 所 示 。 用 鼠标 分 别 
单 击 四 边 面 对 角 顶点 ， 即 可 将 三 角 面 改 向 ， 如 图 2.5.218 所 示 。 
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图 2.5.214 图 2.5.215 图 2.5.216 2.5.217 图 2.5.218 
(12) _ 施 转 。 单 击 该 按钮 ， 在 视图 中 单 击 “ 多 边 形 ” 面 对 角 虚线 ， 即 可 改变 面 的 三 角 线 






































方向 。 
“编辑 边界 ”参数 卷 展 栏 具体 参数 如 图 2.5.219 所 示 。 选 择 边界 边 ， 如 图 2.5.220 所 示 ， 
单 击 封口 按钮 ， 即 可 将 选择 的 闭合 边界 边 进行 封口 。 使 用 移动 工具 对 封口 面 进行 操作 ， 如 
图 2.5.221 所 示 。 

提示 : 其 他 “边界 边 ” 参 数 卷 展 栏 中 的 参数 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 可 参考 “ 边 ” 参 
数 卷 展 栏 参数 说 明 或 观看 配套 视频 教学 。 

C.“ 编 辑 多 边 形 ” 参 数 卷 展 栏 。 具 体 参数 如 图 2.5.222 所 示 ， 具 体 介 绍 如 下 。 

(1) 插入 顶点 。 单 击 该 按钮 ， 在 表面 上 单 击 ， 即 可 插入 一 个 顶点 ， 且 该 项 点 与 表面 的 对 
角 顶 点 连接 ， 如 图 2.5.223 所 示 。 
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2.5.219 图 2.5.220 2.5.221 图 2.5.222 2.5.223 
(2) 摘出 白 . 选择 需要 进行 挤 出 操作 的 面 , 如 图 2.5.224 所 示 。 单 击 _ 拉 出 _ 扣 右边 的 口 
按钮 , 弹出 “ 挤 出 ”设置 面板 , 具体 设置 如 图 2.5.225 所 示 , 单 击 贺 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.226 
所 示 的 效果 。 
(3) _ 轮 麟 _| 口 。 选择 需要 进行 轮廓 操作 的 面 ， 如 图 2.5.227 所 示 。 单 击 轮廓 _ 操 右边 的 口 


按钮 , 弹出 “轮廓 ”设置 面板 , 具体 设置 如 图 2.5.228 所 示 。 单 击 贺 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.229 


所 示 的 效果 。 
Er 
CCA) aeie 


图 2.5.224 图 2.5.225 图 2.5.226 2.5.227 2.5.228 图 2.5.229 
(4) 创口 。 选择 需要 进行 倒 角 操 作 的 面 ， 如 图 2.5.230 所 示 。 单 击 创 和 _ 扣 右边 的 口 按 
钮 ， 弹 出 “ 倒 角 ”设置 面板 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.231 所 示 。 单 击 图 按 钮 即 可 得 到 如 图 2.5.232 
所 示 的 效果 。 



































(5) 插入 口 ,选择 需要 进行 插入 操作 的 面 , 如 图 2.5.233 所 示 。 单 计 
按钮 , 弹出 “插入 ”设置 面板 , 具体 设置 如 图 2.5.234 所 示 。 单 击 园 按钮 上 


所 示 的 效果 。 
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图 2.5.230 图 2.5.231 
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和 搬入“ 口 右 边 的 口 
可 得 到 如 图 2.5.235 
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图 2.5.233 图 2.5.234 图 2.5.235 


(6) _ 桥 _ 口 。 选 择 需 要 进行 桥接 操作 的 面 ， 如 图 2.5.236 所 示 。 单 击 _ 桥 _| 口 右边 的 马 





按钮 ， 弹出 “ 桥 ” 设置 面板 , 具体 设置 如 








所 示 的 效果 。 














(7) 嚼 转 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 将 选择 面 的 法 线 进行 反 向 操作 。 


(8) 从 边 旋转 口 。 选 择 如 图 2.5.239 所 示 的 面 。 单 击 从 边 旋转 








2.5.237 所 示 。 单 击 贺 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.238 





口 右边 的 口 按钮 ， 


弹出 “从 边 旋转 ”设置 面板 ， 在 该 面板 中 单 击 戌 图标， 在 视图 中 单 击 需 要 的 边 ， 设 置 “从 
边 旋转 ” 面板， 具体 设置 如 图 2.5.240 所 示 。 单 击 图 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.241 所 示 的 效果 。 


2.5.236 2.5.237 


(9) _ 沿 样 条 线 摘出 “3 口 。 选 择 如 图 2.5.242 所 示 的 面 。 单 击 _ 治 样 条 线 挤 出 


2.5.238 2.5.239 图 
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2.5.240 ”图 2.5.241 
口 右边 的 | 口 按钮 ， 


弹出 “ 沿 样 条 线 挤 出 ”设置 面板 ， 在 该 面板 中 单 击 国 加 图标， 在 视图 中 单 击 样 条 线 ， 设 置 
“ 沿 样 条 线 挤 出 ”设置 面板 ， 具 体 设置 如 图 2.5.243 所 示 。 单 击 贺 按钮 即 可 得 到 如 图 2.5.244 











所 示 的 效果 。 


(10) 编辑 三 角 副 分 。 单 











点 ， 即 可 将 三 角 面 改 向 
































， 显 示 出 对 象 的 三 角 面 。 用 鼠标 分 别 单 击 四 边 面 对 角 顶 


(11) 重复 三 角 算 法 |。 单 击 该 按钮 ， 系 统 自动 重新 分 布 多 边 形 内 部 三 角 面 ， 生 成 更 为 合理 


的 三 角 面 。 





(12) _ 放 转 。 单 击 该 按钮 ， 在 视 


线 方向 。 


D.“ 编 辑 元 素 ”参数 郑 




















展 栏 。 具 体 参 数 如 图 2.5.245 所 示 ， 在 这 





#6 “多边形” 面 对 角 虚线 ， 





可 参考 “编辑 多 边 形 ” 参 数 卷 展 栏 的 详细 介绍 或 配套 视频 教学 。 


E.“ 编 辑 几何 体 ” 参 数 卷 




















即 可 改变 面 的 三 角 











就 不 再 详细 介绍 ， 


展 栏 。 具 体 参 数 如 图 2.5.246 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 
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(1) 重 下 上 -个 。 单 击 该 按钮 或 按键 盘 上 的 【 : 】 键 ,重复 上 一 次 的 操作 。 

(2) 约束 “约束 ”参数 组 的 主要 作用 是 在 进行 变换 操作 时 ， 将 约束 在 指定 的 子 对 象 上 
移动 。 如 果 单 选 边 选项 ， 选 择 的 顶点 只 能 沿 着 边 进行 移动 ， 如 果 单 选 面 选项 ， 只 能 沿 着 多 
边 形 的 表面 进行 移动 ， 如 果 单 选 浅 选项 ， 只 能 沿 着 多 边 形 面 法 线 方向 移动 。 

(3) 保持 mW 。 选 中 此 项 ， 在 编辑 对 象 的 多 边 形 或 元 素 时 ， 对 象 的 UV 贴图 不 受 影响 。 

(4) 创建 。 单 击 该 按钮 ， 即 可 为 当前 对 象 创建 单个 顶点 \ 面 、 多 边 形 或 元 素 子 对 象 。 

(5) 吉 隐 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 顶点 、 线 、 面 、 多 边 形 或 元 素 合 并 成 一 个 点 与 








周围 的 面 进行 连接 。 
(6) _ 队 加 |。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 其 他 对 象 ， 即 可 将 单 击 对 象 附加 到 当前 对 
象 中 。 


(7) 分 离 。 单 击 该 按钮 ， 将 选择 的 子 对 象 从 该 对 象 中 分 离 出 去 成 为 一 个 新 对 象 。 

(8) _ 切 片 平面 。 单 击 该 按钮 ,在 选择 对 象 上 出 现 一 个 正方 形 的 平面 。 用 户 可 以 对 切片 
平面 进行 移动 、 旋 转 或 缩放 操作 ， 如 图 2.5.247 所 示 。 

(9) _ 切 睛 。 单 击 该 按钮 ,“ 即 可 对 选择 的 平面 沿 切 平面 进行 切割 操作 ， 如 图 2.5.248 
所 示 。 

(10) _ 切 各 。 单 击 该 按钮 ,将 鼠标 移 到 需要 细 分 的 边 上 单 击 ， 移 到 下 一 条 边 ,， 依次 单 击 ， 
最 后 右 击 结束 切割 ， 如 图 2.5.249 所 示 。 

提示 : 如 果 在 进行 切片 、 切 割 或 剪 切 操作 之 前 勾 选 了 分 制 选项 ， 则 在 细 分 的 边 上 创建 
双重 顶点 。 用 户 可 以 使 用 移动 工具 对 顶点 进行 位 移 操作 形成 破 洞 。 

(11) 重 置 平面 。 单 击 该 按钮 ， 将 切 平面 恢复 到 初始 状态 。 

(12) 快速 切片 。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 单 击 ， 确 定 切割 的 旋转 顶点。 移动 鼠标 确定 切割 
线 的 方向 ， 如 图 2.5.250 所 示 ， 单 击 鼠 标 左 键 即 可 创建 一 条 剪 切线 。 


人 人 


图 2.5.247 图 2.5.248 图 2.5.249 图 2.5.250 
(13) 网 格 平 浊 |。 单 击 该 按钮 ， 根 据 当 前 的 平滑 设置 对 选择 的 子 对 象 进行 平滑 处 理 。 
(14) ” 铬 化 。 单 击 该 按钮 ,根据 当 前 的 细 化 设置 对 选择 的 子 对 象 进行 细 化 处 理 。 
(15) _ 平 面 化 。 单 击 该 按钮 ， 使 选择 的 子 对 象 沿 X、Y 或 Z 轴 进 行 对 齐 操作 。 
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(16) “视图 对 齐 。 单 击 该 按钮 ， 使 选择 的 子 对 象 与 当前 视图 对 齐 ， 且 所 选 子 对 象 被 挤 压 
成 一 个 平面 。 

(17) 宰 格 对 齐 。 单 击 该 按钮 ， 使 选择 的 子 对 象 与 当前 视图 中 的 活动 栅 格 对 齐 ， 且 所 选 
子 对 象 被 挤 压 成 一 个 平面 。 

(18) “松弛 。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 的 子 对 象 进行 规格 化 网 格 空间 的 操作 。 

(19) 隐藏 选 定 对 象 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 选择 的 子 对 象 进行 隐 藏 。 

(20) 全 部 取消 隐藏 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 隐藏 的 子 对 象 显 示 出 来 。 

(21) 隐藏 未 选 定 对 象 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 对 象 中 未 被 选 定 的 子 对 象 进行 隐藏 。 

(22) 命名 选择 。“ 命 名 选择 ”参数 组 主要 用 来 对 子 对 象 选 择 集 进 行 复制 和 粘贴 操作 。 

(23) 员 除 孤立 项 点 。 勾 选 此 项 ， 在 删除 选择 子 对 象 ( 顶 点 子 对 象 除外 ) 时 ， 孤 立 的 顶点 也 
被 删除 。 

提示 : “多 边 形 : 材质 ID” 参数 卷 展 栏 和 “多 边 形 : 平滑 组 ”参数 卷 展 栏 的 参数 介绍 
可 参考 前 面 介绍 的 “网 格 编辑 ”参数 的 说 明 或 配套 视频 教学 ; 

F.“ 绘 制 变 形 ” 参 数 卷 展 栏 。 具 体 参 数 如 图 2:5:251 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) _ 推 匠 。 单 击 该 按钮 在 当前 选择 对 象 的 表面 按 住 鼠 标 左 键 不 放 进行 拖 忠 ， 即 可 
将 对 象 的 表面 向 外 拉 , 如 图 2.5.252 所 示 s 如 果 按 住 键盘 上 Alt 键 和 鼠标 左 键 不 放 进行 拖 忠 ， 
则 将 对 象 的 表面 向 内 推 ， 如 图 2.5.253 所 示 。 

(2) _ 冶 池 ”。 单 击 该 按钮 ,在 当前 对 象 表面 按 住 鼠标 左 键 不 放 进行 拖 史 ， 系 统 将 通 
过 改变 对 象 中 顶点 的 位 置 来 实现 对 象 表面 平滑 过 渡 ， 如 图 22.5.254 所 示 。 


























2.5.251 图 2.5.252 图 2.5.253 图 2.5.254 


(3) 宣 碌 。 单 击 该 按钮 ， 在 进行 了 “推拉” 或 “松弛 ”操作 的 表面 上 ， 按 住 鼠标 左 键 
不 放 的 同时 进行 涂抹 ， 可 以 将 对 象 表面 恢复 到 原始 状态 。 

(4) 推荐 向 。“ 推 / 拉 方 向 ”参数 组 主要 用 来 控制 “ 推 / 拉 ” 或 “松弛 ”操作 的 方向 。 如 果 
单 选 原 冯 法 线 选项 ， 被 推 / 拉 的 顶点 将 沿 着 曲面 变形 之 前 的 法 线 方 向 进行 移动 : 如 果 单 选区 纤 线 
选项 ， 被 推 / 拉 的 项 点 将 沿 着 当前 的 法 线 方向 进行 移动 :如 果 单 选 X、Y 或 Z 选 项， 被 
推 / 拉 的 顶点 将 沿 着 X、Y 或 Z 轴 方 向 移动 。 

(5) 推 匠 值 。 主 要 用 来 控制 推 / 拉 操 作 的 方向 和 最 大 范围 。 当 值 为 正 时 ， 将 顶点 拉 出 曲 
面 ， 值 为 负 时 ， 将 顶点 推进 曲面 。 

(6) 笔 刷 大 小 。 主 要 用 来 控制 推 / 拉 笔 刷 的 半径 大 小 。 

(7) 笔 邵 8 度 。 主 要 用 来 控制 推 / 拉 笔 刷 操作 的 速度 , 该 值 越 大 , 达到 完全 值 的 速度 越 快 。 
笔 刷 强度 的 最 小 值 为 0， 最 大 值 为 1。 
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(8) _ 笔 刷 选 硕 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “绘制 选项 ”对 话 框 ， 如 图 2.5.255 所 示 。 在 该 对 话 框 
中 ， 用 户 可 以 自 定 义 笔 刷 的 形状 、 镜 像 和 敏 压 等 相关 属性 。 
(9) “提交 。 单 击 该 按钮 之 后 ， 进 行 “ 推 / 拉 ” 操 作 的 结果 将 蔡 换 原始 对 象 ， 且 结果 不 能 
通过 单 击 和 按钮 进行 恢复 。 

(10) 取消 。 单 击 该 按钮 ， 撤 销 所 有 没有 提交 的 “ 推 / 拉 ” 操 作 。 

4. “ 挤 出 ”修改 器 命令 

“ 挤 出 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 将 二 维 图 形 挤 出 成 三 维 实体 模型 ， 且 可 以 将 挤 出 的 三 
维 实体 模型 输出 成 面 片 对 象 、 网 格 对 象 和 NURBS 对 象 中 的 任意 一 种 类 型 。 

1)“ 挤 出 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.256 所 示 。 

步骤 2: 选择 该 二 维 图 形 对 象 ， 给 该 对 象 添加 一 个 “ 挤 出 ”修改 器 。 

步骤 3: 设置 “ 挤 出 ”修改 器 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.257 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.258 
所 不 。 
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图 2.5.255 2.5.256 图 2.5.257 图 2.5.258 


2)“ 挤 出 “修改 器 命令 的 参数 说 明 
(1) 赵 旦 。 主 要 用 来 控制 挤 出 的 高 度 大 小 。 
(2) 分 段 。 主 要 用 来 控制 挤 出 高 度 上 的 片段 划分 数 。 
(3) 封 D 。 主 要 用 来 控制 挤 出 对 象 两 端 有 无 封口 面 和 封口 面 的 类 型 。 主 要 有 如 下 4 个 参 
数 选项 。 
Q@ 封口 始 端 。 勾 选 此 项 ， 则 挤 出 对 象 的 开始 端 添加 封口 面 。 
@ 封口 末端。 人 勾 选 此 项 ， 则 挤 出 对 象 的 末端 添加 封口 面 。 
@ 变形 。 单 选 此 项 ， 添 加 的 封口 面 可 以 用 于 变形 动画 的 制作 ， 保 证 点 面 数 恒定 不 变 。 
@ 栅 格 。 单 选 此 项 ， 系 统 对 添加 的 封口 面 的 边界 线 进行 重新 分 布 ， 以 最 精简 的 点 面 数 
米 获 取 优 秀 的 造型 。 
(4) 输出 。“ 输 出 ”参数 组 主要 用 来 控制 挤 出 对 象 的 类 型 。 主 要 有 如 下 3 个 参数 选项 。 
@ 面 片 。 单 选 此 项 ， 挤 出 的 对 象 为 面 片 模型 。 
@ 网 格 。 单 选 此 项 ， 挤 出 的 对 象 为 网 格 模型 。 
@ NURBS 单 选 此 项 ， 挤 出 的 对 象 为 NURBS 模型 。 
(5) 生成 由 图 号 标 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 贴图 坐标 应 用 到 挤 出 对 象 中 。 
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(6) 真实 世界 贴图 大 小 。 勾 选 此 项 ， 对 指定 的 对 象 应 用 材质 纹理 贴图 时 ， 以 贴图 真实 大 小 进 
行 贴图 。 

(7) 生成 材质 加 。 勾 选 此 项 ， 对 顶端 封口 面 指定 ID 为 1， 对 起 始 段 封口 面 指定 ID 为 2， 
对 挤 出 的 侧面 指定 ID 为 3。 

(8) 合用 图 形 避 。 勾 选 此 项 ， 则 挤 出 对 象 的 材质 由 挤 出 图 形 的 ID 决定 。 

(9) 平时 。 勾 选 此 项 ， 对 挤 出 的 表面 进行 平滑 处 理 。 

5. “ 面 挤 出 ”修改 器 命令 


“ 面 挤 出 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 对 堆栈 中 下 层 选 择 的 面 集合 进行 挤 出 ,使 原始 对 象 
表面 挤 出 或 凹陷 。 

1)“ 面 挤 出 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 对 象 中 只 包括 一 个 多 边 形 对 象 。 

步骤 2: 进入 该 对 象 的 “多 边 形 ” 子 层级 对 象 中 ， 选 择 如 图 2.5.259 所 示 的 面 。 

步骤 3: 给 该 对 象 添 加 一 个 “ 面 挤 出 ”修改 器 ， 设 置 “ 面 挤 出 ”修改 器 的 参数 ， 具 体 
设置 如 图 2.5.260 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.261 所 示 s 























,62 
A 
2.5.259 2.5.260 图 2.5.261 


2)“ 面 挤 出 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 数量 。 主要 用 来 控制 面 挤 出 的 数量 ; “ 当 数 值 为 正 时 ， 向 选择 面 的 外 面 挤 出 ， 当 数值 
为 负数 时 ， 向 选择 面 的 里 面目 陷 。 

(2) 比例 。 主 要 用 来 控制 挤 出 的 缩放 大 小 。 

(3) 从 中 心 拉 出 。 勾 选 此 项 ， 将 以 对 象 中 心 点 向 外 以 放射 性 方式 挤 出 选择 面 。 

6. “法 线 ” 修 改 器 命令 

“法 线 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 对 对 象 的 表面 法 线 进行 编辑 。 

1)“ 法 线 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1， 打 开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.262 所 示 。 只 包括 一 个 网 格 模型 。 

步骤 2: 该 模型 中 有 几 个 面 的 法 线 出 了 问题 ， 法 线 向 内 ， 表 面 出 现 黑色 区 域 ， 用 户 可 
以 通过 “法 线 ” 修 改 器 来 解决 ， 给 该 模型 添加 “法 线 ” 修 改 器 。 

步骤 3: 设置 “法 线 ” 修 改 器 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.263 所 示 , 最 终 效 果 如 图 2.5.264 
所 示 。 

2)“ 法 线 ” 修 改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 统 - 法 线 。 勾 选 此 项 ， 将 所 有 表面 法 线 都 转向 同一 个 方向 ， 一 般 情 况 向 外 ， 以 得 到 
正确 的 泻 染 结果 。 
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(2) 翻转 法 线 。 勾 选 此 项 ， 将 对 象 表面 的 法 线 反 向 。 

















部 未 
厅 缮 -法 线 
厂 本 法 妖 
2.5.262 2.5.263 2.5.264 


7. “平滑 ”修改 器 命令 

“平滑 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 为 整个 对 象 或 对 象 表面 的 部 分 集合 指定 不 同 的 平滑 
组 ， 产 生 不 同 的 表面 平滑 效果 。 

1D)“ 平 滑 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1， 打 开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.265 所 示 。 

步骤 2: 给 该 对 象 添加 一 个 “平滑 ”修改 器 设置 “平滑 ”修改 器 的 参数 。 有 具体 设置 
如 图 2.5.266 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.267 所 示 。 

2)“ 平 滑 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 自动 平滑 。 勾 选 此 项 , 系统 将 根据 用 户 设 置 的 闪 值 大 小 来 调节 对 象 表面 的 平滑 效果 。 

(2) 禁止 间接 平滑 。 勾 选 此 项 ， 系 统 自 动 避免 自动 平滑 产生 的 漏洞 。 

(3) 遂 值 [G20 “4。 主 要 用 来 设置 面 与 面 之 间 能 产生 平滑 的 最 大 夹 角 度数 。 

(4) 平凡 组 。 包 括 32 个 平滑 组 ， 在 相同 平滑 组 内 的 面 之 间 产 生平 滑 过 渡 。 

8. “ 倒 角 ”修改 器 命令 

“ 倒 角 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 将 主 维 图 形 挤 出 成 型 , 并且 在 边界 上 形成 直线 或 圆 形 
倒 角 效果 。 

1)“ 倒 角 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 场景 文件 中 创建 一 个 如 图 2.5.268 所 示 的 文字 图 形 。 


办 
ey) 
[WR 
WT; 


图 2.5.265 2.5.266 2.5.267 图 2.5.268 
步骤 2: 给 文字 图 形 添加 一 个 “ 倒 角 ”修改 器 命令 ,设置 “ 倒 角 ” 参 数 ， 具 体 设置 如 
图 2.5.269 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.270 所 示 。 
2) “ 倒 角 ” 修 改 器 命令 的 参数 说 明 
(1) 封 品 。“ 封 口 ”参数 组 ， 主 要 用 来 对 挤 出 造型 的 两 端 进行 加 盖 控 制 。 如 果 色 选 即 洋 和 
末端 两 个 选项 ， 则 给 倒 角 对 象 始 端 和 末端 添加 封 盖 。 
(2) 封口 类 型 “封口 类 型 ”参数 组 主要 用 来 控制 倒 角 对 象 的 封口 类 型 。 如 果 单 选 变形 选 
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项 ， 对 封口 不 进行 处 理 ， 用 户 可 以 进行 变形 操作 和 制作 变形 动画 ; 如 果 单 选 棚 格 选项 ， 封 
口 表面 为 网 格 表面 。 

(3) 曲面 .“ 曲面 ”参数 组 主要 用 来 调节 侧面 的 曲率 、 平 滑 度 和 指定 贴图 坐标 等 。 主 要 
有 如 下 6 个 调节 参数 。 

@ 线性 侧面 。 勾 选 此 项 ， 倒 角 表 面 以 直线 方式 形成 ， 如 图 2.5.271 所 示 。 

@ 曲线 介面 。 勾 选 此 项 ， 倒 角 表 面 以 弧 形 方式 形成 ， 如 图 2.5.272 所 示 。 



































”多 渤 “前 氏 倍 面 ” 
进项 的 效果 








2.5.269 图 2.5.270 国 2.5.271 图 2.5.272 
@@ 有: 站 。 主 要 用 来 设置 倒 角 轮廓 的 分 段 数 。 
@ 级 间 平 泗 。 勾 选 此 项 ， 对 倒 角 进行 平滑 处 理 ， 但 不 对 封口 进行 平滑 处 理 。 
@ 生成 贴图 坐标 。 勾 选 此 项 ， 倒 角 成 型 的 同时 ， 给 倒 角 对 象 指定 贴图 坐标 。 
(@ 真实 世界 由 图 大 小 。 勾 选 此 项 ， 贴 图 大 小 由 贴图 的 绝对 尺寸 决定 ， 与 对 象 的 相对 尺寸 无 关 。 
(4) 相交 。“ 相 交 ” 参 数组 ,主要 用 来 避免 尖锐 折 角 产生 突出 变形 ， 主 要 有 如 下 两 个 参数 。 
Q@ 避免 线 相交 。 勾 选 此 项 ;避免 尖锐 折 角 产生 突出 变形 。 
@ 分 高 。 主 要 用 来 设置 两 个 边界 线 之 间 保持 的 间隔 距离 。 。 
(5) 起 始 轮 廊 。 主 要 用 米 设 置 原始 图 形 的 外 轮廓 大 小 。 
(6) 级 别 Y 级 别 2/ 饭 别 3。 主 要 用 来 控制 3 个 级 别 的 高 度 和 轮廓 的 大 小 。 
9. “ 倒 角 剖面 ”修改 器 命令 
“ 倒 角 剖面 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 使 用 轮廓 线 对 二 维 图 形 进行 倒 角 成 型 。 
1D)“ 倒 角 剖 面 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 
步骤 1， 打 开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.273 所 示 ， 包 括 一 个 文字 图 形 和 一 条 轮廓 线 。 
步骤 2: 选择 文字 图 形 , 给 文字 图 形 添加 一 个 “ 倒 角 剖面 ”。 在 参数 面板 中 单 击 失 Ba 西 按 
钮 ， 再 在 视图 中 单 击 轮廓 线 。 设 置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.274 所 示 。 最终 效果 如 图 2.5.275 
所 示 。 
2) “ 倒 角 剖面 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
“ 倒 角 剖面 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 可 参考 “ 倒 角 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 ， 这 里 就 不 
再 介绍 。 
10. “ 细 化 ”修改 器 命令 
“ 细 化 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 对 当前 对 象 或 当前 子 对 象 选择 集 的 表面 进行 细 分 
处 理 。 
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1D“ 细 化 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 只 包括 一 个 网 格 对 象 ， 如 图 2.5.276 所 示 。 








图 2.5.273 2.5.274 图 2.5.275 2.5.276 


步骤 2: 在 场景 中 选择 网 格 对 象 ， 添 加 一 个 “ 细 化 ”修改 器 。 设 置 参数 ， 具 体 设置 如 
图 2.5.277 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.278 所 示 。 

2)“ 细 化 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 操作 于 。“ 操 作 于 ”参数 组 主要 用 来 控制 对 象 表面 的 细 分 方式 。 如 果 单 击 <( 面 ) 按 钮 ， 
则 以 面 进行 细 分 ， 如 果 单 击 口 (多 边 形 ) 按 钮 ， 则 以 多 边 形 面 进行 细 分 ， 如 图 2.5.279 所 示 。 

(2) 边 / 面 中 心 。 如 果 单 选 边 选项 , 则 从 每 一 条 边 的 中 心 处 开始 细 分 面 ; 单 选 画 心 选 项 ， 
则 从 每 一 个 面 的 中 心 处 开始 细 分 面 ， 如 图 2:5:280. 所 示 。 
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2.5.277 2.5.278 图 2.5.279 图 2.5.280 


(3) 张力 。 主要 用 来 控制 细 化 处 理 后 对 象 表面 的 平 、 四 陷 或 凸 出 效果 。 如 果 张 力 值 为 正 ， 
则 表面 向 外 凸 出 ;如果 张力 值 为 0， 则 表面 保持 平整 ， 如 果 张 力 值 为 负 ， 则 表面 凹陷 。 

(4) 选 代 次 数 。 主要 用 来 控制 对 象 表面 细 分 的 次 数 ， 次 数 越 多 ， 细 分 出 来 的 面 就 越 多 。 

(5) 更 新 选项 。 主 要 用 来 控制 细 分 对 象 的 更 新 显示 方式 。 如 果 单 选 始 终 选 项 ， 则 实时 更 
新 当前 的 显示 ; 如 果 单 选 泻 染 时 选项 ， 在 进行 泻 染 时 ， 才 进行 更 新 显示 ; 如 果 单 选 么 选 
项 ， 则 单 击 更 新 按钮 时 才 进 行 更 新 。 

11. “STL 检查 ”修改 器 命令 


“STL 检查 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 检查 对 象 在 输出 成 STL 文件 时 是 否 正确 。 

1)“STL 检查 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 在 场景 中 选择 需要 进行 STL 检查 的 对 象 。 

步骤 2: 给 选择 的 对 象 添加 “STL 检查 ”修改 器 命令 。 根 据 任务 要 求 在 参数 面板 中 单 
选 检 查 错 误 的 类 型 和 单 选 “ 选 择 ” 的 类 型 。 

步骤 3: 勾 选 栓 选 项 ， 即 可 在 状态 中 显示 检查 的 结果 。 
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2)“STL 检查 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

“STL 检查 ”修改 器 命令 的 参数 面板 如 图 2.5.281 所 示 ， 具 体 介 绍 如 下 。 

(1) 错误 “错误 ”参数 组 主要 用 来 选择 检查 错误 的 类 型 ， 包 括 “ 开 放 边 ”^“ 双 面 和 ^“ 钉 
形 和 “多 重 边 ” 和 “全 部 ”。 在 这 里 用 户 只 能 单 选 检 查 类 型 。 

(2) 选择 。“ 选 择 ” 参 数组 主要 用 来 确定 检查 出 来 的 错误 是 否 在 视图 中 显示 ， 主 要 有 如 
下 3 个 选项 。 

@ 不 选择 。 单 选 此 项 ， 视 图 对 象 上 不 显示 检查 结果 。 

@ 选择 边 。 单 选 此 项 ， 检 查 出 的 错误 边 会 在 视图 对 象 上 标记 出 来 。 

@ 选择 面 。 单 选 此 项 ， 检 查 的 错误 面 会 在 视图 对 象 上 标记 出 来 。 

(3) 查收 材质 D 请 “:。 勾 选 此 项 ， 为 错误 的 面 指定 ID 号 。 

(4) 检查 。 勾 选 此 项 ， 系 统 将 根据 用 户 的 设置 进行 检查 。 

(5) 状态 。 显 示 检 查 的 最 终结 果 。 

12. “ 补 洞 ”修改 器 命令 

“ 补 洞 ” 修改 器 命令 的 主要 作用 是 给 对 象 表面 破碎 穿孔 的 地 方 加 盖 进 行 补漏 处 理 ， 使 对 
象 成 为 封闭 的 实体 。 该 修改 器 也 可 以 结合 “切片 和 修改 器 制作 伸展 动画 。 

1)“ 补 洞 ” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 人， 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 只 有 一 个 可 编辑 多 边 形 对 象 ， 如 图 2.5.282 所 示 。 

步骤 2， 选择 该 对 象 ， 添 加 二 个 “ 补 洞 ” 修 改 器 。 根 据 任 务 要 求 设置 “ 补 洞 ”修改 器 
的 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.283 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.284 所 示 。 

2) “ 补 洞 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 平滑 新 面 。 勾 选 此 项 ， 为 所 有 新 添加 的 表面 指定 一 个 平滑 组 。 

(2) 与 旧 面 保持 平 泗 。 勾 选 此 项 ,为 裂 犁 边缘 的 原始 表面 指定 一 个 平滑 组 ， 在 一 般 情 况 下 
“平滑 新 面 ” 与 “与 旧 面 保持 平滑 ”两 个 选项 都 勾 选 ， 以 获得 理想 的 效果 。 

(3) 三 角 化 封口 。 勾 选 此 项 ， 新 增 表面 的 所 有 边 都 会 显示 出 来 ， 如 图 2.5.285 所 示 。 









































图 2.5.281 2.5.282 图 2.5.283 图 2.5.284 图 2.5.285 


13. “顶点 绘制 ”修改 器 命令 


“顶点 绘制 ”修改 器 命令 的 主要 作用 是 在 对 象 上 喷绘 顶点 颜色 。 

在 制作 游戏 模型 时 ， 过 大 的 纹理 贴图 会 浪费 系统 资源 ， 使 用 顶点 绘制 工具 可 以 直接 为 
每 个 顶点 绘制 颜色 ， 相 邻 点 之 间 的 不 同 颜色 可 进行 插值 计算 来 显示 其 面 的 颜色 ， 直 接 绘制 
的 优点 是 大 大 节省 系统 资源 ， 文 件 小 ， 效 率 高 ， 缺 点 是 绘制 出 的 颜色 效果 不 够 精细 。 
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1)“ 顶 点 绘制 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 新 建立 一 个 场景 文件 ， 在 场景 中 创建 一 个 几何 球体 ， 如 图 2.5.286 所 示 。 

步骤 2: 给 该 球 添加 一 个 “顶点 绘制 ”修改 器 。 选 中 如 图 2.5.287 所 示 的 顶点 ， 在 “ 顶 

绘制 ”浮动 面板 中 ， 将 绘制 颜色 设置 为 黄色 ， 单 击 踢 (全 部 绘制 ) 按 钮 ， 即 可 将 选择 的 顶 
0 如 图 2.5.288 所 示 。 

步骤 3: 在 “顶点 绘制 ”浮动 面板 中 单 击 专 (新建 图 层 ) 按 钮 ， 新 建 一 个 图 层 , 设置 画笔 
大 小 和 颜色 (设置 为 红色 )， 在 选择 的 顶点 上 绘制 即 可 ， 如 图 2.5.289 所 示 。 

















步骤 4: 在 “顶点 绘制 ”浮动 面板 中 将 层 的 混合 模式 设置 为 “ 强 光 ”， 效果 如 图 2.5.290 
所 示 。 

图 2.5.286 2.5.287 a Sr 288 厂 2.5.289 2.5.290 

2)“ 顶 点 绘制 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 “ 

A.“ 顶 点 绘制 ”修改 器 命令 参数 。 江 祈 极 如 图 2.5.291 所 示 。 





(1) 选择 。“ 选 择 ” 二 入 主要 包括 .,“( 顶 点 )、 国 ( 面 ) 和 
狠 ( 元 素 )3 个 子 层级 。 


提示 : 在 “选择 ” 参数 组 中 为 过 种 面 迁 尖 ， 在 这 振子 对 象 时 ， 背面 的 顶点 或 面 将 不 
被 选中 。 单 击 软 选 笃 < 按钮， 会 弹出 如 图 .2,5292) 所 示 的 “ 软 选 择 ” 对 话 框 ， 用 户 可 以 像 前 
面 编辑 多 边 形 中 的 软 选择 选项 一 样 使 用 该 软 选择 选择 子 对 象 。 

(2) 通道 “通道 ”参数 组 ， 主 要 包括 如 下 4 个 参数 选项 。 

人 顶点 颜色 。 单 选 此 项 ， 只 能 对 顶点 颜色 通道 进行 绘制 。 

@ 顶点 申明。 单 选 此 项 ， 只 能 对 顶点 的 照明 通道 进行 绘制 。 

@ 页 点 Apha 。 单 选 此 项 ， 只 能 对 顶点 的 Alpha 通道 进行 绘制 。 

@ ”贴图 甬道 。 单 选 此 项 ， 只 能 对 指定 的 贴图 通道 进行 绘制 。 

(3) 忽略 基本 色 。 勾 选 此 项 ， 在 绘制 顶点 时 ， 将 忽略 从 堆栈 下 方 继承 的 顶点 颜色 信息 。 

(4) 保留 层 。 勾 选 此 项 ， 当 用 户 在 执行 压缩 层 命令 的 时 候 ， 保 留 当前 层 不 被 压缩 。 

(5) 编辑 …。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 如 图 2.5.293 所 示 的 “顶点 绘制 ”浮动 面板 。 用 户 通 过 
“顶点 绘制 ”浮动 面板 可 以 完成 大 部 分 绘制 操作 。 

提示 : “指定 顶点 颜色 ”参数 卷 展 栏 主要 用 来 获得 关于 场景 照明 的 信息 并 将 其 烘焙 到 
顶点 通道 系统 中 。 关 于 各 个 参数 的 具体 介绍 可 配套 教学 视频 。 
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2.5.291 2.5.292 





B.“ 顶 点 绘制 ”浮动 面板 参数 。 对 其 介绍 如 下 。 : 
(CD 旧 ( 栅 点 颜色 显示 一 无 明 瞳 处 理 )。 单 击 该 按钮 ， 在 项 颜色 (无 明暗 处 理 ) 显 示 模 式 
下 显示 当前 对 象 。 Na 
(2) 针 ( 硕 点 颜色 显示 一 明暗 处 理 )。 站 该 拓 久 ;和 基色 (明暗 处 更) 旺 示 模式 下 旺 
示 当 前 对 象 NANI 
(3) 语 ( 禁 用 顶点 颜色 显示 )。 单 击 该 所 名 了 和 不 显示 硕 点 歧 色 模式 下 显示 当前 对 旬 

















不 放 ， 弹 出 矶 加 吕 中 快捷 菜单 ,供用 户 选 择 通 道 。 它 主要 j 括 鳞 ( 顶 点 颜色 )、 留 (顶点 照明 )、 
负 ( 顶 点 Alpha) 和 号 (贴图 通道 )4 闪 按钮 ， 作 用 与 通道 中 介绍 的 作用 相同 。 
(0) et 将 显示 通道 锁 到 绘制 通道 )。 单 击 该 按钮; 锁定 选 定 通道 。 四 
(7) 入 (全 部 绘制 js- 单 击 该 按钮 ， 将 外 对 选 的 子 对 象 或 对 象 进行 绘制 操作 。 如 果 选 择 
了 软 选 择 ， 将 基于 软 选择 进行 操作 。 PP 
(8) 少 (绘制 )。 单 击 该 按钮 ， 用 户 即 可 在 对 象 表面 对 选择 的 子 对 象 进行 绘制 。 
(9) 区 (全 部 擦 除 )。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 的 子 对 象 或 对 象 进行 擦 除 操 作 。 
(10) 号 ( 擦 除 )。 单 击 该 按钮 ， 用 户 即 可 在 对 象 表面 对 选择 的 子 对 象 进行 擦 除 。 
(11) 恬 ( 从 对 象 拾取 颜色 )。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 的 其 他 对 象 上 单 击 ， 即 可 将 该 处 的 
颜色 显示 在 如 (从 对 象 拾取 颜色 ) 右 边 的 颜色 框 中 。 用 户 也 可 以 通过 单 击 颜色 框 来 设置 颜色 。 
(12) 不 透明 度 / 大 小 。 主要 通过 右边 的 输入 框 设置 笔 刷 的 不 透明 度 /大 小 。 
(13) 另 ( 笔 刷 选 项 )。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 如 图 2.5.294 所 示 的 “绘制 选项 ”对 话 框 ， 在 该 
对 话 中 可 以 设置 笔 刷 的 大 小 、 强 度 、 绘 制 属性 等 参数 。 
(14) 国 (颜色 剪贴 板 )。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 如 图 2.5.295 所 示 的 颜色 对 话 框 ， 用 户 可 以 通 
(15) 6 (模糊 全 部 )。 单 击 该 按钮 ， 可 以 对 当前 选择 的 对 象 或 子 对 象 进行 模糊 处 理 。 
(16) 寻 ( 模 糊 笔 刷 )。 单 击 该 按钮 ， 可 以 在 对 象 表面 通过 涂抹 的 方式 进行 模糊 处 理 。 
(17) 强度 : [100 “二 。 主 要 用 来 控制 模糊 操作 的 强度 大 小 。 
(18) 加 (调整 颜色 )。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “调整 颜色 ”设置 对 话 框 ， 如 图 2.5.296 所 示 ， 
户 可 以 通过 该 对 话 框 对 绘制 的 颜色 进行 调节 。 
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(19) 模式 。 主 要 用 来 设置 绘制 层 的 又 加 模式 。 用 户 可 根据 任务 需要 在 如 图 2.5.297 所 示 
的 “模式 ”下 拉 列 表 框 中 选择 营 加 模式 。 

(20) 不 透明 度 。 用 户 可 以 通过 下 面 的 滑 块 来 调节 释 加 层 的 不 透明 度 。 
(21) 宣 习 型 ( 层 操作 )。 单 击 亏 (新 建 层 ) 按 钮 ， 创 建新 的 顶点 绘制 层 ， 单 击 空 (删除 层 ) 
按钮 ， 删 除 当前 绘制 层 ， 单 击 事 (压缩 到 单个 层 ) 按 钮 ， 将 多 个 层 压缩 到 单个 层 。 


提示 : 如 果 在 单 击 于 (压缩 到 单个 层 ) 按 钮 之 前 名 选 了 “保留 层 ” 选 项 ， 则 将 当前 绘制 
层 保留 。 
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14. “优化 ”修改 器 命令 


“优化 ”修改 器 命令 的 主要 作用 着 减 少 对 象 的 顶点 和 商 汐 数量 。 也 就 是 说 ， 在 保持 相似 
平滑 效果 的 前 提 下 尽 可 能 降低 办 何 体 的 复杂 度 ， sp 

1)“ 优 化 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 = -个 场景 文件 ， 如 图 2.5.298 中 在 该 场景 中 只 包括 一 个 人 体 模型 。 

步骤 2; 选中 大 体 模型 。 添 加 一 个 4 优化 ”修改 器 ， 设 置 “ 优 化 ”修改 器 的 参数 ， 具 
体 设置 如 图 2.5.299 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.300 所 示 。 


sn C3 
sen Hen 
本 T omen 
he 
3 . 
auf: een 
3 [了 
Cer Tm 一 
bd on 


2.5.298 2.5.299 图 2.5.300 


2)“ 优 化 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
(1) 详细 信息 级 别 。“ 详 细 信 息 级 别 ” 参 数组 主要 用 来 设置 泻 染 和 视图 显示 的 优化 级 别 。 
(2) 优化 “优化 ”参数 组 主要 用 来 设置 优化 参数 ， 主 要 有 如 下 5 个 参数 选项 。 
人 面 和 入 :+5 引 。 设 置 面 的 优化 程度 ， 数 值 越 大， 优化 越 多 ， 造 型 变 得 越 简单 。 
@ 崩 佣 E5 4。 设置 边 的 优化 程度 ， 数 值 越 大 ， 优 化 越 多 。 
图 裔 格 : “站 。 主 要 用 来 优化 时 移 除 小 的 和 无 用 的 三 角 面 ， 使 泻 染 效果 更 优质 。 该 
值 越 大 ， 得 到 的 面 就 越 多 。 
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@ 最 大 边 长 度 :[6.0 “>。 主 要 用 来 控制 优化 时 最 长 的 边 的 大 小 。 
@ 自动 边 。 匀 选 此 项 ， 在 优化 过 程 中 自动 关闭 所 有 法 线 在 面 阔 值 范围 内 的 边 。 
3 “保留 ” 参数 组 
来 设置 保留 边界 的 类 型 。 如 果 勾 选 材质 边界 选项 ， 在 塌陷 面 之 后 ， 材 质 边 界 保 

持 不 变 ， 如 果 勾 选 平滑 边界 选项 ， 在 优化 对 象 时 保留 原来 的 平滑 组 分 配 。 
4) “更 新 ”参数 组 
来 控制 更 新 方式 ， 如 果 勾 选 手动 更 新 选项 ， 用 户 要 单 击 更 新 按钮 ， 才 能 进行 更 新 ， 
否则 系统 自动 进行 更 新 。 

5) “上 次 优化 状态 ”参考 组 

主要 显示 优化 前 后 的 点 面 数 的 数量 。 I 

“多 分 辩 率 ”修改 器 命令 KA 

a 被 优化 部 分 将 最 大 限度 地 

减少 表面 项 点 和 多 边 形 的 数量 ， 人 主要 用 于 三 维 游戏 的 开发 


和 三 维 模型 的 网 络 传输 。 E 
1) “多 分 辩 率 ”修改 器 命令 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2530i 所 示 。 
步骤 2; 选择 人 体 头 部 模型 ， 添 加 一 个 “多 分 闪 率 ” 位 区 各 在 参数 面板 中 单 击 各 | 



















































按钮 ， 对 选择 模型 进行 初始 化 处 理 2、、 X 
步骤 3: 设置 “多 分 辩 率 ” 参数 面板 的 参数 ， A 2.5.302 所 示 。 最 终 效果 如 


Xx 


图 2.5.303 所 示 。 < 
































A 和 所 | 重要 
图 2.5.301 2.5.302 2.5.303 
2) “多 分 辩 率 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
(1) 分 辩 昔 。“ 分 辩 率 ”参数 组 主要 包括 如 下 5 个 参数 。 
Q@ 顶点 百分比 。 主要 用 来 控制 模型 的 顶点 数 相 对 于 原始 模型 顶点 数 的 百分比 。 比例 越 低 ， 
精简 程度 越 大 ， 所 得 模型 的 表面 数 越 少 。 
@ 顶点 数 。 显 示 精 简 模型 后 的 顶点 数 。 用 户 可 以 直接 在 顶点 数 输入 框 中 输入 控制 输出 网 


格 的 最 大 项 点 数 。 
@@ 最 大 页 点 。 显示 原始 模型 的 顶点 数 。 


国 本。 显示 模型 当前 状态 的 面 数 。 
@ 最 大 面 。 显 示 模 型 的 面 数 。 
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(2) 生成 参数 。 主要 包括 如 下 9 个 参数 选项 。 
@ 区 人 并。 勾 选 此 项 ， 允 许 在 不 同 的 元 素 间 合并 顶点 
@ 到 0 一 站。 主要 用 来 控制 被 合并 顶点 之 间 的 最 大 距离 。 在 该 距离 内 的 顶点 (这 里 
的 顶点 是 指 在 不 同 元 素 之 间 的 顶点 ) 将 被 焊接 在 一 起 ， 使 模型 更 加 简化 。 

@ 网 属 内 部 。 勾 选 此 项 ， 在 同一 元 素 之 间 的 相 邻 项 点 和 线 之 间 也 进行 合并 。 

@ 酉 迪 轨 线 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 多 分 辨 率 处 理 时 ， 系 统 记录 模型 的 ID 号 的 分 配 ， 模 
型 被 优化 之 后 ， 根 据 记录 的 ID 号 进行 材质 划分 。 

回信 晤 WW 。 勾 选 此 项 ， 则 只 对 子 对 象 层级 中 没有 被 选中 的 顶点 进行 优化 处 理 。 

@ 多 而 8 法 线 。 义 选 此 项 ， 在 进行 多 精度 处 理 过 程 中 ， 每 个 项 点 具有 多 重 法 线 。 在 默认 
状态 下 ， 每 个 顶点 只 有 一 条 法 线 。 

@ 抓 量 旗 [50 |。 主 要 用 来 控制 法 线 平面 之 间 的 夹 角 < Sh» 0， 最 大 值 为 180。 
数值 越 大 ， 模 型 表面 的 角 点 越 明显 。 数值 越 小 ， 模 型 表面 就 过 平 滑 。 
@ 生成 。 单 击 该 按钮 ， 开 始 对 模型 进行 初始 化 操作 
@ 重要 。 单 击 该 按钮 ， 取 消 上 次 进行 生成 操作 的 设置。 


16. “顶点 焊接 ”修改 器 命令 时 
VAN 
“顶点 焊接 ”修改 器 命令 的 主要 入 全 全 人 
接 的 子 对 象 范围 。 NN > A 


提示 : “顶点 焊接 ” 修改 器 的 功能 与 “可 编 加 网” 和 “可 编辑 面 片 ” 的 顶点 焊接 功 
能 完全 相同 ， 在 这 里 只 是 把 它 单 禾 委 立 出 来 以 全 操作 


1)“ 顶 点 焊接 " 修改 器 命令 的 操作 方法 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 选择 天 要 进行 斋 点 焊接 的 对 象 。 

步骤 2: 添加 “项 点 焊接 ”修改 器 。 设 置顶 点 焊接 的 阔 值 范围 ， 即 可 将 在 阅 值 范围 内 
的 所 有 顶点 焊接 在 一 起 。 

2)“ 顶 点 焊接 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
































“顶点 焊接 ”修改 器 命令 的 参数 只 有 一 个 ， 即 前 入 Ez “站 ， 主 要 用 来 控制 顶点 焊接 的 最 
大 范围 。 


17. “对 称 ” 修 改 器 命令 

“对 称 ” 修 改 器 命令 的 主要 作用 是 将 当前 模型 进行 对 称 复制 ， 并 对 接 缝 进行 融合 操作 。 
该 修改 器 主要 用 在 对 称 模型 建 模 中 。 

1)“ 对 称 ” 修 改 器 命令 的 操作 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.304 所 示 。 

步骤 2: 选择 该 对 象 ， 添 加 一 个 “对 称 ” 修 改 器 ， 根 据 任 务 要 求 设置 参数 ， 具 体 设 置 
如 图 2.5.305 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.306 所 示 。 
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2.5.304 2.5.305 2.5.306 


2)“ 对 称 ” 修 改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 秆 像 物 。“ 镜 像 轴 ” 参 数组 主要 用 来 控制 对 称 的 轴 向 。 可 以 沿 X、Y 和 ZZ 轴 进 行 镜像 
操作 。 如 果 勾 选 翻转 选项 ， 则 沿 着 对 称 轴 的 反方 向 进行 对 称 操 作 。 

(2) 沿 镜像 籼 切 片 。 勾 选 此 项 ， 则 灌 着 镜像 平面 对 模型 进行 切片 处 理 。 

(3) 焊接 器 。 勾 选 此 项 ， 系统 将 根据 设置 的 闵 值 范 围 ， 对 在 阅 什 范 围 内 的 项 点 进行 自动 
焊接 处 理 。 


18. “编辑 法 线 ” 修 改 器 命令 


“编辑 法 线 ” 修改 器 命令 的 主要 作用 是 针对 游戏 制作 ， 对 对 象 每 个 顶点 的 法 线 进行 直接 
或 交互 的 编辑 。 在 3ds Max 中 泻 染 不 支持 该 修改 器 命令 ， 只 能 在 视图 中 观看 调节 的 效果 。 
| 于 该 修改 器 命令 的 使 用 方法 和 参数 说 明 可 观看 教学 所 


19. “四 边 形 网 格 化 ” 修改 器 雁 信 、 > 


“四 边 形 网 格 化 ” 修改 命令 的 主要 作用 是 将 凤梨 才 面 转 所 为 相对 大 小 的 四 边 开 。 该 命 
令 经 常 与 “网 格 平滑 ”或 | “涡轮 平 滑 ” 修改 器 命令 结合 使 用 。 

1) “四 边 形 网 烙 化 ” 修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.307 所 示 ， 只 包括 一 个 立体 文字 效果 。 

步骤 2: 选择 立体 文字 ， 添 加 一 个 “四 边 形 网 格 化 ”修改 器 。 根 据 任务 要 求 设置 参数 ， 
具体 设置 如 图 2.5.308 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.309 所 示 。 

步骤 3: 添加 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 。 根 据 任务 要 求 设置 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.310 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.311 所 示 。 





/ AT 

















SC a 引 
-| | 
对 a 厂 等 信 绪 明示 
ma 小 %( 国 7 四 | 
2.5.307 2.5.308 图 2.5.309 图 2.5.310 图 2.5.311 


2)“ 四 边 形 网 格 化 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
“四 边 形 网 格 化 ”修改 器 命令 的 参数 只 有 一 个 ， 即 四 8 小 5 站， 该 值 越 小 ， 产 生 
的 四 边 面 形 越 多 ， 四 边 形 面 就 越 小 。 
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20. ProOptimizer 修改 器 命令 


ProOptimizer 修改 器 命令 的 主要 作用 是 通过 减少 顶点 的 方式 来 精简 模型 的 面 数 。 

ProOptimizer 修改 器 命令 也 称 为 “超级 优化 器 。ProOptimizer 修改 器 比 “ 优 化 ”和 “多 
分 辩 率 ”修改 器 的 功能 强大 、 运 行 更 稳定 ， 也 能 达到 更 好 的 优化 效果 。 

1) “ProOptimizer” 修 改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.312 所 示 。 

步骤 2: 选择 对 象 , 添加 一 个 ProOptimizer 修改 器 , 设置 参数 , 具体 参数 设置 如 图 2.5.313 
所 示 。 

步骤 3: 单 击 计算 按钮 ， 设 置顶 点 % 参 数 ， 最 终 效果 如 图 2.5.314 所 示 。 











pa ee . 
| on 0 
”| eK? 

Cara™ AN 
r ime Yn 
~ yD ed 
- 5 ma 
sm CAA me 
图 2.5.312 2.5:313 2.5.314 


2) ProOptimizer 修改 器 命令 的 参数 说 明 

“优化 级 别 ” 卷 展 栏 参数 主要 用 米 控 制 对 象 的 优化 程度 。 在 给 对 象 添加 了 ProOptimizer 
修改 器 之 后 ， 根 据 任务 要 求 ,设置 优化 参数 ， 单 击 _ 计算 按钮 :在 顶点 % 的 左边 输入 优化 的 
百分比 数值 即 可 对 对 象 进行 优化 处 理 。 该 值 越 小 , “优化 的 程度 就 越 大 。 该 值 的 取 值 范围 为 
0% 一 100%。 也 可 以 在 吏 训 输入 框 中 输入 数值 来 控制 优化 程度 。 顶 点 % 和 两 个 选项 是 一 
个 关联 参数 。 只 要 修改 其 中 的 一 个 参数 ,3 男 一 个 参数 也 会 相应 改变 。 

A.“ 优 化 选项 ” 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 

(1) 优化 模式 。“ 优 化 模式 ”参数 组 主要 用 来 控制 模型 边界 的 处 理 方式 ， 主 要 包括 如 下 3 
个 参数 。 

人 @D 甘 碎 边界 @。 单 选 此 项 ， 在 对 模型 进行 优化 处 理 时 ， 模 型 边界 边缘 不 受 保护 ， 原 有 外 
观 有 可 能 被 破坏 。 

@ 保护 边界 巴 。 单 选 此 项 ， 在 对 模型 进行 优化 处 理 时 ， 模 型 边界 边缘 的 面 将 受 保护 。 

提示 : 单 选 此 项 ， 如 果 优 化 程度 过 大 ， 顶 点 数 减少 过 多 ， 也 有 可 能 移 除 部 分 边界 面 ， 
使 边界 发 生 捏 曲 变形 。 如 果 对 相连 对 象 进行 优化 ， 在 相连 处 也 有 可 能 会 出 现 缝 陈 。 

@ 排除 边界 白 。 单 选 此 项 ， 在 对 模型 进行 优化 处 理 时 ， 模 型 边界 边缘 的 面 将 不 被 移 除 ， 
在 最 大 程度 上 保护 模型 外 观 不 受 破坏 ， 而 且 在 处 理 多 个 相连 对 象 时 不 会 出 现 缝 阶 。 

(2) 材质 和 uv。“ 材 质 和 UV” 参 数组 主要 包括 如 下 4 个 选项 。 

@ 保持 材质 边界 。 勾 选 此 项 ， 处 于 不 同 材质 面 上 的 顶点 将 被 冻结 ， 在 优化 过 程 中 不 被 移 
除 ， 在 最 大 程度 上 保留 材质 边界 。 

@ 保持 纹理 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 保 留 纹理 贴 图 的 坐标 。 











图 便 和 山 般 。 色 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 根 据 反 5 让 公差 参数 的 大 小 ， 


贴图 通道 的 边界 。 


受 保护 。 值 为 0.1 时 ， 大 部 分 UV 边界 被 保护 ， 且 允许 用 


@ [9 


处 理 。 


该 选项 只 有 在 为 模型 添加 了 “顶点 绘制 ”修改 器 之 后 才 起 作 有 
上 项， 在 进行 优化 处 时 ， 保 留 顶 点 颜色 数据 。 


围 为 0 一 255。 当 值 为 0 时 ， 


(3) 顶点 颜色 。“ 顶 


@ 保持 珊 点 颜色 。 勾 选 
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控制 UV 


| 公差 。 主 要 用 来 控制 保留 UV 边界 的 程度 ， 值 为 1 时 ， 贴 图 边界 上 的 面 将 不 





户 在 最 大 程度 上 对 模型 进行 优化 


顶点 颜色 ”参数 组 主要 用 来 控制 顶点 颜色 的 边界 在 优化 处 理 时 不 受 破坏 。 











， 主 要 有 如 下 3 个 参数 选项 。 


@ 保持 顶点 颜色 边界 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 保 留 顶 点 颜色 边缘 上 的 面 。 











加 后“ 站 镁 。 主 要 








来 控制 顶点 颜色 边界 相 邻 的 面 的 顶点 移 除 程度 。 该 值 的 取 值 范 
所 有 与 顶点 颜色 边界 相 邻 的 面 上 的 顶点 将 被 保留 。 


当 值 为 255 


时 ， 所 有 与 顶点 颜色 边界 相 邻 的 面 上 的 顶点 将 不 受 保护 ， 可 以 移 除 任意 项 点。 


“法 线 ” 志 
勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 


(4) 法 线 。 
Q@ 保留 法 线 。 
@ 压 磅 法 线 四 。 单 选 此 









后 ， 依 然 保留 模型 的 法 线 显示 。 

加 侧线。 单 过 此 项 ”在 进行 优化 全 
线 。 当 丙 个 法 线 之 问 的 角度 大 于 设 办 的 说 人 
也 会 保留 显示 法 线 。 


( 排 中 法 线 卓 。 单 选 此 项 在 进行 优化 处 理 


对 ， 
法 线 冰 值 角度 时 ， 两 个 面 将 永久 保留 ， 进 行 优化 处 理 之 后 ， 


参数 组 主要 用 来 控 制 几何 体 的 面 法 线 ， 


度 时 ， 则 保留 这 些 面 。 


主要 有 如 下 5 个 参数 。 
.采用 法 线 来 控制 优化 处 理 。 


项 ， 在 进行 优化 处 理 时 将 忽略 法 线 的 作用 ， 但 进行 优化 处 理 之 


时 ， 系 统 将 根据 阔 值 角度 的 大 小 来 保护 法 
进行 优化 处 理 之 后 ， 


》 6 ee 于 设置 的 
也 会 保留 线 。 





9 显 到 


@ 历 5 3 部 访 、 主 要 用 来 控制 优化 处 理赔 值 角度 大 小 。 





(5) 侣 并 工具 J“ 合 并 工 

















具 ” 参 数组 的 主要 作用 


是 在 进行 优化 前 ， 对 模型 上 的 顶点 和 面 进 





























行 评 佑 ， 如 果 存 在 顶点 断 开 或 共 面 的 情况 ， 先 合并 冰 值 范围 内 的 顶点 或 平面 ， 再 进行 优化 
处 理 ， 以 防止 模型 撕 裂 的 现象 发 生 。 它 主要 包括 如 下 4 个 参数 。 

Q@ 合并 项 点 。 选 中 此 项 ， 在 进行 优化 前 ， 将 所 有 效 值 范围 内 的 顶点 合 

@ [后 “ 引 画 值 。 主 要 用 来 设置 合并 顶点 的 最 大 距离 。 该 阔 值 为 百分比 近似 值 ， 当 将 该 
值 设置 为 0 时 ， 将 距离 边框 大 小 0.0001% 内 的 顶点 合并 ;， 当 将 该 值 设 置 为 100 时 ， 将 距离 
边框 大 小 5% 内 的 顶点 合并 。 默 认 值 为 0。 

@@ 合并 面 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 前 ， 将 所 有 阅 值 范围 内 的 共 面 或 接近 共 面 的 面 合并 

@ [ 呈 “ 引 阔 什 角度。 主要 用 来 控制 合并 面 的 面 法 线 角度 范围 。 范 围 为 0 一 10。 

(6) 子 对 象 选择 。“ 子 对 象 选 择 ” 参 数组 的 主要 作用 是 在 进行 优化 处 理 之 前 ， 指 定 保留 顶 
点 。 主 要 有 如 下 两 个 参数 。 

名 保留 而 点。 色 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 保 留 在 堆栈 下 方 命令 中 选择 的 顶点 

加 反 转 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 保 留 在 堆栈 下 方 命令 中 没有 被 选择 的 顶点 。 

B.“ 对 称 选项 ” 卷 展 栏 。 具 体 参数 如 下 。 

该 卷 展 栏 中 的 参数 主要 用 来 控制 模型 对 称 优化 的 对 称 平面 。 











在 进行 优化 处 理 之 前 ,如 果 单 选 无 对 称 选项 , 不 进行 对 称 优化 处 理 ; 如 果 单 选 wa 壕 选项 ， 
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将 围绕 XY 平面 进行 对 称 优 化 处 理 ; 如 果 单 选 吧 对 称 选 项 ， 将 围绕 YZ 平面 进行 对 称 优化 
处 理 ， 如 果 单 选 愉 对 和 选项， 将 围绕 XZ 平面 进行 对 称 优化 处 理 。 
55 ”=| 缮 : 主要 用 来 设置 检测 对 称 的 范围 值 。 


提示 : ProOptimizer 修改 器 命令 在 对 模型 进行 优化 处 理 时 ， 会 根据 用 户 设置 的 对 称 平 
面 自动 寻找 对 称 平面 另 一 侧 的 对 应 顶点 进行 优化 处 理 。 如 果 原 始 模型 不 是 对 称 模型 ， 即 使 
设置 了 对 称 平面 ， 对 称 平面 也 不 起 作用 。 


C.“ 高 级 选项 ” 卷 展 栏 。 具 体 参 数 主要 有 如 下 两 个 选项 。 

(1) 收藏 精简 面 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 过 程 中 ， 自 动 验证 移 除 一 个 面 后 ， 其 余 面 是 否 为 
尖锐 的 三 角 面 ， 如 果 是 ， 则 不 移 除 该 面 。 

(2) 防止 翻转 的 法 线 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 优化 处 理 时 ， 自动 检测 移 队 -个 顶点 之 后 ， 是 否 
导致 法 线 反 转 ， 如 果 反 转 ， 则 保留 该 顶点 。 

视频 播放 : 任务 五 的 详细 讲解 ， Wate 网 格 编辑 ”。 

任务 六 : 细 分 曲面 和 

在 本 任务 中 主要 介绍 “涡轮 平滑 六“ 风格 下 滑 。 和 HSDS 3 个 修改 命令 的 使 用 方法 和 
参数 ， 具 体 介绍 如 下 。 NS 

1. “油轮 平滑 ”修改 器 命令、 x 

“涡轮 平滑 ” 修改 器 命令 的 生 朗 作 用 是 对 模 型 进 生平 泊 处 和， 

“涡轮 平滑 ” 修改 器 命令 是 基于 “网 格 平滑 ”的 兰 种 新 型 平滑 修改 器 ， 是 在 3ds Max 7.0 
时 才 新 增加 进来 的 = -个 优秀 修改 器 。 与 “网 格 事 滑 ? 相 比 ， 它 显得 更 加 简洁 快速 ， 因 为 它 
优化 了 “网 格 平滑 %… 申 的 常用 功能 且 使 用 了 更 快速 的 计算 方式 。 

1) ts 修改 器 命令 的 使 用 方法 

步骤 1: -个 场景 文件 ， 如 图 2.5.315 所 示 。 

步骤 2: ee sn -个 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 具 体 参数 设置 如 图 2.5.316 
所 示 ， 最 终 效 果 如 图 2.5.317 所 示 。 

2) “涡轮 平滑 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 

(1) 主体 。“ 主 体 ”参数 组 主要 包括 如 下 4 个 参数 。 

@ 送 人 次数 。 主 要 用 来 控制 模型 表面 面 的 细 分 次 数 。 该 参数 的 取 值 范围 为 0 一 10， 默 认 
为 1。 建议 用 户 在 使 用 “涡轮 平滑 ” 修改 器 时 ， 迭代 次 数 最 好 不 要 超过 3。 

@) 泻 染 迭代 次 数 。 主要 用 来 控制 模型 表面 再 演 染 输出 的 细 分 次 数 。 该 值 可 以 设置 高 一 点 。 

@ 等 全 各 示 。 勾 选 此 项 ， 对 模型 进行 细 分 之 后 ， 也 只 显示 细 分 模型 之 前 的 原始 边 ， 这 
样 方便 用 户 进行 编辑 和 观察 ， 如 图 2.5.318 所 示 。 

图 明和 的 并 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 涡轮 平滑 处 理 时 进行 法 线 计算 。 

(2) 曲面 参数 。 主 要 包括 如 下 参数 。 

名 平滑 结果 。 勾 选 此 项 ， 对 模型 的 所 有 表面 使 用 同一 个 平滑 组 。 

@ 分 隔 方式 “分 隔 方式 ”参数 组 主要 用 来 控制 平滑 方式 。 如 果 勾 选 村 质 选 项 ， 防 止 在 
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不 共享 材质 ID 的 面 之 间 的 边 上 创建 新 面 。 如 果 勾 选 平滑 组 选项 ， 则 防止 在 不 共享 至 少 一 个 
平滑 组 的 面 之 间 的 边 上 创建 新 曲面 。 
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2.5.315 2.5.316 2.5.317 2.5.318 














(3) 更 新 选 页 。 主 要 用 来 控制 更 新 参数 设置 的 方式 。 主 要 有 如 下 :3 个 参数 。 
@ 始终 。 单 选 此 项 ， 时 时 显示 参数 调节 结果 


@ 注 针 时 。 单 选 此 项 ， 在 演 染 时 才 更 新 调节 结 A 
@ 拖 动 。 单 选 此 项 ， 只 有 在 单 击 更 新 按钮 时 ， 4 周 节 结 
2. “网 格 平滑 ”修改 器 命令 NK A | 


“网 格 平滑 ”修改 器 命令 的 ep 平滑 处 理 。 

1)“ 网 格 平滑 ” 修改 器 命令 的 使 用 方法 、 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 25.319 所 示 。 四 

步 又 2: 在 场景 中 单 选 需要 进行 网 格 平滑 处 理 的 对 象 添加 “网 格 平滑 ”修改 器 ， 设 
置 参 数 ， 具 体 设置 如 图 2.5, 320 所 示 。 最 终 效果 如 图 5 321 所 示 。 





半 代 A 数 (他 7 一 
下 测度 :[15 3 

这 从: 
厂 ” 迁 代数 厅 3 引 
厂 省 隆 F 3 





2.5.319 2.5.320 图 2.5.321 
2)“ 网 格 平滑 ”修改 器 命令 的 参数 说 明 
网 格 平滑 ”修改 器 命令 的 参数 面板 如 图 2.5.322 所 示 。 各 个 参数 的 具体 介绍 如 下 。 





全 人 方法: Bi = 
i 5 i 
Re 了 了 对 久居: 7 | Tam 外 重要 
FE EE 个 重 加 所 有 层级 
厂 Ba Pr 55 
过 让 对 外 Pe 一 shF J 加“ 
Wa 厅 BN A 人 _ 重 要 何人 者 | 
eKMh: 厅 Fr 更 新 和 天 重要 过 新 伍 
5 后 -一 厅 乎 村 续 一 重生 人 重 
PE pO— :| | Fstena a ce 重要 这 各 重 
| | 2 0 一 0 三 更 新 便于 
2.5.322 
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A.“ 细 分 方法 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 
(1) 细 分 方法 。 主 要 包括 “经 典 ” “四边形 输出 ”和 NURBS 3 种 细 分 方法 。3 种 细 分 
方法 的 效果 如 图 2.5.323 所 示 。 具 体 介绍 如 下 。 
@ | 经 典 。 采 用 “经 典 ” 细 分 方式 ， 生 成 标准 的 三 边 面 或 四 边 面 细 分 。 
@ 四 这 形 输 出 。 采 用 “四 边 形 输出 ” 细 分 方式 ， 只 产生 四 边 形 的 细 分 。 
@ INURMS 。 采 用 NURMS 细 分 方式 ， 产 生 非 均匀 有 理 类 型 的 平滑 网 格 模型 ， 没 有 平 
滑 度 参数 可 调 ， 非 常 近似 于 NRUBS 曲面 ， 用 户 可 以 调节 每 个 控制 点 的 权重 大 小 。 
(2) 应 用 于 整个 网 格 。 勾 选 此 项 ， 在 进行 网 格 平滑 处 理 时 ， 将 忽略 从 下 层 向 上 传递 来 的 子 
对 象 选择 ， 将 网 格 平滑 应 用 于 整个 模型 表面 。 
(3) 旧式 贴图 。 勾 选 此 项 ， 应 用 3ds Max 3.0 中 计算 贴图 的 方法 处 理 平滑 后 的 贴图 华 标 ， 
pe te 
.“ 细 分 量 ” 参 数 卷 。 具 体 展 栏 参数 介绍 如 下 。 
迁 代 次 数 。 主要 用 来 控制 模型 表面 重复 细 分 的 次 数 数值 越 高 ， 平 滑 效果 越 明显 ， 
但 占用 的 内 存 空 间 就 多 。 3 个 级 别 的 迭代 效果 如 图 2:5-324 所 示 。 
























































“四 边 形 输 出 " 辣 分 方式 





图 ;2.5.323 Sa 2.5.324 


(2) 3 淖 放 Ji 让 主要 用 来 摊 各 制 新 蓄 胡 而 与 原 表面 折 角 的 平滑 度 。 当 值 为 0 时 ,在 原 
表面 不 创建 任 们 新 面 。 当 值 为 1 时 ， 即 使 原 表面 为 平面 也 会 增加 平滑 表面 。 
(3) 注 染 值 .“ 演 染 值 ”参数 组 的 主要 作用 是 控制 泻 染 的 迭代 次 数 和 平滑 度 。 
C.“ 局 部 控制 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 
(1) 子 对 象 层级 。 主要 用 来 控制 是 否 对 子 对 象 层级 进行 网 格 平滑 处 理 。 如 果 单 击 (顶点 ) 
按钮 ， 则 对 顶点 子 对 象 进行 网 格 平滑 处 理 。 如 果 单 击 <7 ( 边 ) 按 钮 ， 则 对 边 子 对 象 进行 网 格 
平滑 处 理 。 如 果 两 个 都 不 单 击 ， 则 对 整个 对 象 进行 网 格 平滑 处 理 。 
(2) 知 咒 攻 面 。 勾 选 此 项 ， 则 在 与 法 线 相反 方向 或 背面 看 不 到 的 顶点 或 边 将 不 被 选中 。 
(3) 控制 银 别 。 主 要 用 来 在 进行 多 次 迭代 之 后 查看 控制 网 格 ， 并 对 该 级 别 子 对 象 顶 点 或 
(4) # 驯 :ao |。 主要 用 来 在 平滑 的 表面 上 创建 人 枯 锐 的 转折 过 渡 。 操 作 方 法 是 ， 选 择 
边 子 对 象 ， 设 置 折 颖 数值 。 
(5) 术 重 [5 ”站 。 主 要 用 来 控制 顶点 或 边 的 权重 。 
(6) 等 信 续 宣示 。 勾 选 此 项 ， 细 分 曲面 之 后 ， 只 显示 细 分 对 象 前 的 原始 边 (等 值 线 ) 。 
(7) 显示 想 架 …， 圈 园 。 色 选 此 项 ， 显 示 细 分 前 的 多 边 形 边界 。 第 1 个 色 块 为 “顶点 ” 
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人 第 2 个 色 块 为 “ 边 ” 子 对 象 层 级 未 选 定 的 边 的 颜色 。 
.“ 软 选择 ”参数 卷 展 栏 。 a 可 参考 前 面 的 介绍 或 观 
Se 视频 。 

E.“ 参 数 ”参数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 

(1) 强度 。 主 要 用 来 控制 增加 面 的 大 小 范围 。 只 在 “经 典 ” 和 “四 边 形 输出 ”两 种 细 分 
方式 下 起 作用 。 图 2.5.325 所 示 为 不 同 强度 值 的 效果 。 

(2) 松弛 。 主要 来 控制 平滑 顶点 的 松弛 大 小 。 它 的 取 值 范 
围 为 -1 一 1。 当 该 值 为 负数 时 ， 对 项 点 进行 缩放 。 当 该 值 为 正 数 
时 ， 对 顶点 进行 膨胀 。 

(3) 投影 到 限定 曲面 。 勾 选 此 项 ， 在 平滑 结果 中 将 所 有 的 顶点 
放 到 “限定 表面 ”中 。 | 

(4) 曲面 参数 。 参 考 “ 涡 轮 平滑 ”参数 说 明 中 的 “曲面 参数 
介绍 。 AAAN 
F.“ 设 置 ” 参 数 卷 展 栏 。 具 体 参 数 介 绍 如 下 。,， 图 2.5.325 

(1) 操作 于 。“ 操 作 于 ”参数 组 主要 用 来 控制 给 出 的 平滑 处 理 
方式 ， 主 要 有 如 下 两 个 按钮 。 

@ < 三 角形 )。 单 击 2 := 角形) 按钮 ， 则 对 每 个 三 角 面 进 
行 平滑 处 理 ， 包 括 不 可 见 的 : - 衣 面 的 交 使 用 该 方式 对 细节 处 
理 得 很 清晰 。 ) 



















































































@ 6l 多 边 形 )。 单 击 边 以) 核 年 ， 则 只 对 可 见 的 区 过 形 pe 
面 进行 平滑 处 理 ， 使 用 该 方式 整体 平滑 度 较 好 ， 细 节 不 明显 ， 
如 图 2.5.326 所 示 。 \ 一 \” 六 


(2) 保 寺 a 画 。 勾 选 此 项 ， 将 使 所 有 的 多 边 形 保 特 凸 起 ， 防 止 产生 折 缝 。 

(3) 更 新 选项 。“ 更 新 选项 ”参数 组 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 可 参考 “涡轮 平滑 ”参数 说 
明 中 的 “更 新 选项 ”参数 介绍 。 

G.“ 重 置 ” 参 数 卷 展 栏 。 具 体 参数 介绍 如 下 。 

(1) 重 置 所 有 层级 。 单 选 此 项 ， 下 面 的 重 置 操作 将 对 所 有 子 对 象 层级 起 作用 。 

(2) 重 轩 该 层级 。 单 选 此 项 ， 下 面 的 重 置 操作 只 对 当前 子 对 象 层级 起 作用 。 

(3) 重 时 9 体 编辑 。 单 击 该 按钮 ， 将 顶点 或 边 的 变换 恢复 为 默认 状态 。 

(4) 重 置 边 折 绎 。 单 击 该 按钮 ， 将 边 的 折 颖 恢复 为 默认 值 。 

(5) 重 置 页 点 权重 。 单 击 该 按钮 ， 将 顶点 的 权重 值 恢 复 为 默认 值 。 

(6) 重要 边 权 重 。 单 击 该 按钮 ， 将 边 的 权重 值 恢 复 为 默认 值 。 

(7) 全 部 重 轩 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 设置 恢复 为 默认 值 。 

3. HSDS 修改 器 命令 


HSDS 修改 器 命令 的 主要 作用 是 对 模型 进行 局 部 细 分 、 分 级 细 分 或 适应 细 分 处 理 。 

1) HSDS 修改 器 命令 的 操作 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 只 有 一 个 吹 简 初 模 ， 如 图 2.5.327 所 示 。 

步骤 2: 给 吹 简 模型 添加 一 个 HSDS 修改 器 。 在 HSDS 参数 面板 中 单 击 贸 (元素) 按钮 ， 单 
击 两 次 忆 估 和 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.328 所 示 的 效果 。HSDS 参数 面板 如 图 2.5.329 所 示 。 
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步骤 3: 在 HSDS 参数 面板 中 单 击 “级 别 1” 选 项 ， 退 回 到 级 别 1。 单 击 … (顶点 ) 按 钮 ， 




















选择 如 图 2.5.330 所 示 的 顶点 。 
人 站 
图 2.5.327 2.5.328 2.5.329 2.5.330 











步骤 4: 使 用 国 (选择 并 均匀 缩放 ) 工 具 ， 网 和 全 和 全 大 全 全 全 人 效 
果 如 图 2.5.331 所 示 。 

步骤 5: 单 击 “级 别 2”, 退回 级 别 2 中 , 在 场景 中 选择 吹 人 人 本 顶点 , 如 图 2.5.332 
所 示 。 单 击 已 名 二 按钮 即 可 进行 第 3 次 细 分 ， 进 行 第 3 次 细 部 效 果 如 图 2.5.333 所 示 。 

步骤 6: 单 击 “级 别 2”， 退 回 级 别 2 中 ， 在 场景 申 选择 如 图 2.5.334 所 示 的 顶点 。 使 用 
只 ( 选 择 并 移动 ) 工 具 调 节 顶 点 的 位 置 ， 如 图 2.5. 335 所 示 。 

步骤 7: 单 击 [天 了 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.5336 所 示 的 效果 。 












































图 2.5.331  - 站 2.5.332 图 2.5.333 -图 人 5.334 图 2.5.335 图 2.5.336 


步 台 8: 单 击 lim 按钮 ， 弹 出 “ i 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.5.337 所 示 。 
单 击 崇 按 铀 、 即 可 得 到 如 图 2.5.338 所 示 的 最 终 效果 。 参 数 面板 如 图 2.5.339 所 示 。 

2) HSDS 修改 器 命令 的 参数 说 明 

HSDS 修改 器 命令 的 参数 面板 如 图 2.5.340 所 示 。 具 体 介绍 如 下 。 








A 
本 人 厂 才 
Fa 
[ae 
图 2.5.337 2.5.338 2.5.339 图 2.5.340 
(1) …。 单 击 该 按钮 ， 以 选择 的 点 为 中 心 进 行 细 分 处 理 。 
(2) 忆 。 单 击 该 按钮 ， 以 每 一 条 边 的 中 心 进行 细 分 处 理 。 








(3) 国 。 单 击 该 按钮 ， 以 多 边 形 面 进行 细 分 处 理 。 
(4) 贸 。 单 击 该 按钮 ， 以 元 素 进行 细 分 处 理 。 
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(5) 忽 眼 背面 。 勾 选 此 项 ， 在 选择 子 对 象 时 ， 背 面 的 子 对 象 和 看 不 到 的 子 对 象 将 不 被 选中 。 
(6) 伍 和 齐 别 。 勾 选 此 项 ， 只 显示 当前 级 别 的 子 对 象 。 
(7) _ 同 |。 单 击 该 按钮 ， 对 选择 的 子 对 象 进行 细 化 处 理 。 
(8) 页 $ 利 。“ 顶 点 插值 ”参数 组 只 在 顶点 子 对 象 层级 下 起 作用 ， 主 要 用 来 控制 选择 顶 
点 的 细 分 方式 。 如 果 单 选 “ 标 准 ” 或 “圆锥 ”选项 ， 进 行 细 化 后 的 结构 比较 接近 原 对 象 的 
表面 ， 如果 单 选 “ 尖 锐 ” 和 “和 角 点 ”选项 ， 进 行 细 化 后 的 结构 相对 于 原 表面 会 产生 较 大 的 
偏 移 。 


提示 : “ 角 点 ”选项 只 对 不 封闭 对 象 边界 线 上 的 顶点 选择 起 作用 。 


(9) 边 折 绎 。 只 对 边 子 对 象 起 作用 。 边 折 缝 的 数值 主要 用 来 控制 细 分 表面 的 尖锐 
程度 。 Co 细 分 之 后 的 表面 产 * 生 的 边 越 生硬 。 边 折 缮 信 直 低 ， 细 分 之 后 的 表面 
越 平 滑 。 

(10) 强制 四 边 形 。 勾 选 此 项 ， 细 分 之 后 的 表面 全 部 为 四 运 少 条 。 

(11) 下角 纺 果 。 勾 选 此 项 ， 对 细 分 之 后 的 表面 进行 平滑 处 理 。 

(12) 固 5 厅 引 。 主 要 用 来 显示 当前 选择 的 多 边 形 或 元 素 的 ID 号 。 

(13) ” 册 ”|。 单 击 该 按钮 ， 隐 藏 选择 的 多 边 形 。 

(14) semM 廿 |。 单 击 该 按钮 ， 显 显示 隐藏 的 多 边 形 。 

(15) 员 S 辽 形 。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 选择 的 多 边 形 删除 。 在 细 分 表面 形成 破 洞 。 

(16) 上 可 岑 。 单 击 该 按钮 ， 弹 调 自 适应 细 分 ” 对 话 杠 ， 用 户 可 以 根据 任务 要 求 进行 
设置 ， 单 击 太 按钮 ， 系统 就 会 根据 用 户 的 设置 对 模型 自动 进行 细 分 处 理 。 


视频 播放 : 任务 六 详细 讲解， 可观 看 电大 视频 任务 六 : 细 分 曲面 ”。 
任务 七 : 自由 形式 变形 


在 本 任务 中 主要 介绍 FFD 2X2X2、 FFD 3X3X3, FFD 4X4X4、 FFD( 长 方 体 ) 和 
FFD( 圆 柱 体 )5 个 修改 命令 的 使 用 方法 和 参数 说 明 ， 由 于 这 些 修改 器 的 使 用 方法 和 基本 参数 
完全 相同 ， 在 这 里 就 以 FFD 3X3X3 修改 器 为 例 进 行 具体 介绍 。 

1. FFD 3X3X3 修改 器 命令 的 使 用 方法 


使 用 FFD 3X3X3 修改 器 和 “对 称 ” 修 改 器 制作 卡通 人 物 头 部 的 粗 模 。 具 体操 作 步 骤 
如 下 。 
步骤 1: 新 建 一 个 场景 文件 ， 在 场景 中 创建 一 个 正 立方 体 ， 如 图 2.5.341 所 示 。 
步骤 2: 给 正 立方 体 添加 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 和 迭代 次 数 设 置 为 2。 最 终 效果 如 
图 2.5.342 所 示 。 
步骤 3: 添加 一 个 FFD 3X3X3 修改 器 ,在 浮动 面板 中 选择 FFD 3X3X3 的 “控制 点 ” 
层级 。 在 前 视图 中 框 选 最 底下 的 9 个 控制 点 ， 如 图 2.5.343 所 示 。 
步骤 4: 使 用 国 (选择 并 均匀 缩放 ) 工 具 对 顶点 在 XX 轴 向 进行 缩放 操作 , 效果 如 图 2.5.344 
所 示 。 
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图 2.5.341 2.5.342 2.5.343 2.5.344 


步 又 5: 方法 同上 。 对 其 他 控制 点 进行 调节 ， 如 图 2.5.345 所 示 。 

步骤 6: 在 左 视图 中 ， 框 选 需要 调节 的 控制 点 ， 使 用 周 ( 选 择 并 移动 ) 工 具 进行 位 置 调 
节 ， 最 终 效果 如 图 2.5.346 所 示 。 在 透视 图 中 效果 如 图 2.5.347 所 示 。 

步骤 7: 在 透视 图 的 模型 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 | 转化 为 ， ”一 “转换 为 可 
可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 即 可 将 该 模型 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 区 

步骤 8: 进入 模型 的 “多 边 形 ” 子 层 级 ， 本 和 模型 右 铅 的 、 半 而 ， 将 其 删除 ， 最 终 效 
果 如 图 2.5.348 所 示 。 , RH 


























2.5.345 图 2.5; 5 图 2.5.348 
步骤 9: 给 剩 下 的 本 个 De 最 终 效 果 如 图 2.5.349 所 示 。 
2. FFD3X3X3’ 修改 器 命令 的 参数 说 明 、 


FFD 3X3X3 人 全 人 的 参数 面 贷 贬 2 2.5.350 所 示 。 

(D) 显示 。 ` 汪 要 来 控制 在 视图 中 自由 变形 盒 的 显示 状态 ， 主要 有 如 下 两 个 选项 。 

@ 晶 格 。 勾 选 此 项 ， 显 示 自 由 变形 盒 的 结构 线 框 。 

@) 源 体积 。 勾 选 此 项 ， 显 示 初 始 线 框 体积 。 

(2) : 谊 形 。 参 数组 主要 用 来 控制 控制 点 的 移动 对 对 象 的 变形 影响 ， 主 要 有 如 下 两 个 选项 。 

@ 如 在 体内 。 单 选 此 项 ， 模 型 在 结构 线 框 内 部 的 部 分 受到 变形 影响 。 

@ 所 有 珊 点 。 单 选 此 项 ,模型 的 全 部 顶点 都 受到 变形 影响 ,无 论 它们 是 否 在 结构 线 内 部 ， 
还 是 远离 结构 线 。 越 远离 源 晶 格 的 点 ， 其 变形 越 严重 。 

(3) 控制 点 “控制 点 ”参数 组 主要 有 如 下 6 个 参数 。 

Q@ 重要 。 单 击 该 按钮 ， 将 所 有 调节 过 的 控制 点 恢复 到 初始 位 置 。 

人 @) 全 部 动 男 化 。 单 击 该 按钮 ， 为 所 有 控制 点 指定 Point3 动画 控制 器 ， 使 它们 的 项 目 出 现 
在 轨迹 视图 的 右 侧 窗口 中 。 

图 ”5 图 形 - 致 。 单 击 该 按钮 ， 系 统 将 自动 移动 变形 晶 格 的 控制 点 ， 尽 量 使 其 与 模型 表面 
匹配 ， 使 FFD 晶 格 线 框 更 接近 模型 的 形状 。 

@ m 训 点 。 勾 选 此 项 ， 只 对 位 于 模型 里 的 控制 点 执行 包 庄 操作 。 

回 外 和 点 。 匀 选 此 项 ， 只 对 位 于 模型 外 面 的 控制 点 执行 包 囊 操作 。 
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@ 角 :6s 让 。 主 要 用 来 设置 控制 包 训 到 模型 的 距离 。 
(4) _Mbout |。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 About FFD 对 话 框 ， 如 图 2.5.351 所 示 。 

















mo 3 
ee Su 
有 和 -全 
Aws 
ed ee 
WES PT 
图 2.5.349 2.5.350 图 2.5.351 


视频 播放 : 任务 七 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 七 : 自由 形式 变形 ”。 
任务 八 : 参数 化 修改 器 * 


参数 化 修改 器 主要 包括 “弯曲 ”、 “ 锥 化 ”、 “扭曲 ”、 “ 哎 波 人“ 拉 介 ” “ 挤 压 入 和 
“松弛 “ 涟 满 和 “波浪 “倾斜 和 “切片 和 “球形 化 二 “影响 区 域 “ 晶 格 六 “镜像 
“置换 ”、“X 变换 ” “替换 ” “保留 ”和 “这 站 2 改 器 。 具 体操 作 方 法 和 参数 说 明 
如 下 

.“ 寅 曲 ” 修 改 器 


“弯曲 ”修改 器 的 主 要 作用 是 对 棉衣 进行 弯曲 处 理 。 .- 

用 户 可 以 根据 任务 要 求 调 节 论 出 的 角度 、 方向 、 :可 调 做 提 的 坐标 方向 和 限制 在 - 定 区 
域内 的 弯曲 操作 。 AAA XA 

1) “弯曲 ” 修改 器 的 操作 方法 de 

步骤 1: 打开 二 个 场景 文件 ， 如 图 2.5352 庆 未 在 该 场景 中 只 包括 一 个 管状 体 模型 。 

步骤 2: 选择 该 模型， 为 该 模型 添加 全 个 “弯曲 ”修改 器 。 在 “浮动 ”面板 中 单 击 Gzmo 
子 对 象 。 在 场景 中 将 Gzmo 对 象 向 上 移动 一 段 距 离 ， 如 图 2.5.353 所 示 。 

步骤 3: 设置 “弯曲 ”修改 器 参数 ， 具体 设 置 如 图 2.5.354 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.355 


i 
ee 


图 2.5.352 2.5.353 2.5.354 图 2.5.355 


2) “弯曲 ”修改 器 的 参数 说 明 

(1) 角度 55 “ 引 。 主 要 用 来 控制 弯曲 的 角度 大 小 ， 取 值 范 围 为 -999999~~999999。 

(2) 方 和; 了 5 ， 引 。 主 要 用 来 控制 弯曲 相对 于 水 平面 的 方向 ， 取 值 范 围 为 -999999 一 
999999。 

(3) 弯曲 灿 。 主 来 控制 弯曲 的 坐标 方向 。 在 默认 情况 下 为 Z 轴 。 
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(4) 限制 效果 。 勾 选 此 项 ， 对 对 和 象 指定 限定 影响 ， 影 响 区 域 主要 由 上 限 或 下 限 决 定 。 

(5) 上 限 :[55.063 “ |。 主要 用 来 控制 弯曲 的 上 限 ， 在 上 限 以 上 的 区 域 将 不 会 受到 弯曲 影 
响 ， 默 认 值 为 0， 上 限 范 围 为 0 一 9999999。 

(6) 下 限 :5 “=|。 主 要 用 来 控制 弯曲 的 下 限 ， 在 下 限 以 上 的 区 域 将 受到 弯曲 的 影响 。 
默认 值 为 0， 下 限 范围 为 -999999 一 0。 

2. “ 锥 化 ”修改 器 

“ 锥 化 ”修改 器 的 主要 作用 是 通过 对 模型 的 两 端 进行 缩放 操作 ， 使 模型 产生 锥 形 轮廓 ， 
并 在 中 央 位 置 产生 曲线 弯曲 变形 。 
户 可 以 设置 锥 化 的 倾斜 度 、 曲 线 轮 廓 的 曲 度 和 限制 局 部 锥 化 的 效果 。 

1)“ 锥 化 ”修改 器 的 操作 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 场景 中 包括 一 个 如 图 2.5.356 所 示 的 对 象 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 该 对 象 ， 给 该 对 象 添 加 一 个 《“ 锥 化 ”修改 器 ， 设 置 修改 的 参数 ， 
具体 设置 如 图 2.5.357 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.358 所 示 。 

















































































































图 2.5.356 2.5.357 图 2.5.358 


2)“ 锥 化 ”修改 器 的 参数 说 明 

(1) 数量 > 主要 用 来 控制 锥 化 倾斜 的 程度 ， 主 要 是 对 模型 末端 进行 缩放 扩展 。 最 大 值 为 
10， 该 值 为 一 个 相对 值 。 

(2) 曲线 。 主 要 用 来 控制 曲线 的 弯曲 程度 ， 该 值 为 正 值 时 ， 沿 着 锥 化 侧面 产生 向 外 的 曲 
线 ， 为 负 值 时 ， 则 沿 着 锥 化 侧面 产生 向 内 的 曲线 。 

(3) 锥 化 轴 。 主 要 用 来 控制 锥 化 依据 的 坐标 轴 向 ， 主 要 有 如 下 3 个 参数 。 

Q@ 主轴 。 主 要 用 来 设置 基本 依据 轴 向 。 

@ 效果 。 主 要 用 来 设置 影响 效果 的 轴 向 。 

@ 对 称 。 勾 选 此 项 ， 则 产生 对 象 的 镜像 效果 。 


提示 : 参数 化 修改 器 命令 参数 中 的 “限制 ”参数 组 的 作用 和 调节 方法 基本 相同 ， 在 下 
面 介 绍 参 数 化 修改 器 时 ， 不 再 介绍 “限制 ”参数 组 。 















































3. “扭曲 ”修改 器 
“扭曲 ”修改 器 的 主要 作用 是 沿 指定 轴 向 扭曲 对 象 表面 的 顶点， 从 而 产生 扭曲 表面 的 





















































日 户 可 以 对 对 象 局 部 进行 扭曲 操作 。 
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1)“ 扭 曲 ” 修 改 器 的 具体 操作 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 该 场景 中 只 包括 一 个 模型 ， 如 图 2.5.359 所 示 。 

步骤 2: 给 该 模型 添加 一 个 “扭曲 ”修改 器 ， 在 “浮动 ”面板 中 单 击 Gizmo 子 对 象 ， 在 
场景 中 将 Gizmo 对 象 向 上 移动 一 段 距 离 ， 如 图 2.5.360 所 示 。 

人 3: 设置 “扭曲 ”修改 器 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.361 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.362 


禾 政 
本 
MRT 
区 5 
EP 
2 
出 
RMN 
网 [5 一 万 


图 2.5.359 2.5.360 


2)“ 扭 曲 ” 修 改 器 的 参数 说 明 
(1) 角度 。 主 要 用 来 控制 扭曲 的 角度 。 ) 
(2) 全称。 主要 用 来 控制 扭 则 向 上 或 和 下 届 入 让 法 。 
(3) 扭曲 由 。 主 要 用 来 控制 扭曲 SR 向 。 


4. “ 噪 波 ”修改 器 


“ 品 波 ”修改 器 的 主 要 作用 是 j 
则 的 效果 。 

“ 噪 波 ” 修改 加 经 党 用 来 制作 比较 复杂 的 地 并、 地 面 、 石 块 、 云 团 和 皱 裙 等 效果 。 

1) “ 噪 波 ” 修改 器 的 具体 操作 方法 站 

步骤 1: 打开 个 场景 文件 ， 如 图 2.5363 所 示 。 

步骤 2: 在 场景 中 选择 如 图 2.5.364 所 示 的 项 点。 

步骤 3: 添加 一 个 “ 噪 波 ”修改 器 ， 设 置 “ 噪 波 ” 修 改 器 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.365 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.366 所 示 。 












































“图 2.5.362 





x 


点 进 和 随 机 移动 使 表面 形成 起 伏 而 不 规 



















| 
相位 条 一 一 全 


2.5.363 2.5.364 图 2.5.365 
2)“ 噪 波 ” 修 改 器 的 参数 说 明 
(1) ' 曝 波 。“ 噪 波 ” 参 数组 主要 包括 如 下 5 个 参数 选项 。 
Q@ 各 :大 ”3。 主要 用 来 控制 噪 波 随机 效果 。 在 相同 参数 下 ,不同 的 种 子 数 会 产生 不 
同 的 效果 。 
@ tt 外 [本 台 引 主要 用 来 控制 噪 波 影响 的 大 小 。 值 越 大 ， 产 生 的 影响 越 平缓 ， 值 越 
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小 ， 产 生 的 影响 越 尖锐 。 
图 他。 义 选 此 项 ， 品 波 将 变 得 无 序 而 复杂 ， 比 较 适 合 制作 地 形 。 
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对 象 的 体积 来 改变 对 





@ 相 竹 谋 55 








=。 主 要 用 来 控制 表面 起 伏 的 程度 。 值 越 大 ， 起 伏 越剧 烈 ， 表 面 越 粗 糙 。 








回 送 代数 [6.5 “站 。 主 要 用 来 控制 分 形 函数 的 迭代 次 数 。 该 值 越 低 ， 地 形 越 平 组 ， 起 


伏 越 少 ， 该 值 越 高 ， 
(2) 强度 。 主 要 




















(3) 动画 。“ 动 画 ” 


中 而 响 必 。 色 选 
@ 的 :|。 


回 李 : 厅 一 名 。 
波动 画 的 产生 主要 通过 改变 “相位 ”参数 值 来 实现 。 
5. “ 拉 伸 ”修改 器 





“ 拉 伸 ”修改 器 的 


的 情况 下 ， 沿 着 指定 多 
可 以 使 用 “ 拉 伸 ”修改 器 调节 对 象 的 形态 和 卡通 动画 的 制作 。 
“ 拉 伸 ” 修 改 器 的 操作 方法 <。 


1) 


也 形 越 精细 ， 起 伏 越 多 。 

来 控制 在 不 同 轴 向 上 对 象 噪 波 的 强度 大 小 ， 该 值 越 大 ， 品 波 越 剧烈 。 
参数 组 主要 包括 如 下 3 个 参数 选项 。 

此 项 ， 将 提供 动态 噪 波 。 

主要 用 来 控制 噪 波 抖动 的 速度 。 值 越 高 ， 波 动 越 快 。 

主要 用 来 控制 品 波 的 起 始点 和 结束 点 在 波形 曲线 上 的 偏 移 位 置 。 噪 




















主要 作用 是 模拟 传统 的 挤 出 拉 伸 的 动画 效果 ， 在 保持 对 象 的 体积 不 变 
向 拉 伸 或 挤 出 对 象 的 形态 








步骤 1， 打 开 一 个 场景 文件 ， 该 场景 只 有 一 个 如 图 2.5.367 所 示 的 对 象 。 


步骤 2: 给 该 对 象 添加 一 个 “ 拉 伸 ” 修 改 器 。 


如 图 2.5.368 所 示 。 最 


设置 党 拉 伸 ” 修改 器 的 参数 ， 具 体 设置 
终 效 果 如 图 2.$.369 所 示 。 X 





2.5.367 


2.5.368 图 2.5.369 


2)“ 拉 伸 ” 修 改 器 的 参数 说 明 











图 2.5.366 
(1) 拉 伸 。 主 要 
(2) 放大 。 主 要 用 











来 控制 拉 伸 的 强度 。 

来 控制 拉 伸 中 部 扩大 变形 的 大 小 。 
(3) 拉 伸 负 。“ 拉 伸 轴 
6. “ 挤 压 ” 修 改 器 


”参数 组 主要 用 来 控制 拉 伸 的 坐标 轴 向 。 


“ 挤 压 ”修改 器 的 主要 作用 是 沿 着 指定 的 轴 向 拉 伸 或 挤 出 对 象 。 











使 











D) 
步骤 1: 新 建 一 个 


“ 挤 压 ”修改 器 ， 可 在 保持 体积 不 变 的 前 提 下 改变 对 象 的 形态 ;也 可 以 通过 改变 
象 的 形态 。“ 挤 压 ” 修 改 器 比 “ 挤 压 ” 的 控制 更 灵活 。 
“ 挤 压 ”修改 器 的 操作 方法 





肠 景 文件 ， 在 场景 中 创建 一 个 几何 球体 ， 如 图 2.5.370 所 示 。 
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步骤 2: 给 球体 添加 一 个 “ 挤 压 ” 修 改 器 ， 设 置 “ 挤 压 ”修改 器 的 参数 ， 有 具体 设置 如 
图 2.5.371 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.372 所 示 。 








一 一 一 “浆果 平和 
mE | 
“EE 
图 2.5.370 2.5.371 图 2.5.372 


2) “ 挤 压 ”修改 器 的 参数 说 明 

(1) 轴 向 凸 出 。“ 轴 向 凸 出 ”参数 组 主要 用 来 控制 沿 着 Gizmo ;自用 轴 的 Z 轴 进 行 膨 胀 变 
形 。 在 默认 情况 下 ，Gizmo 自用 轴 与 对 象 的 轴 向 对 齐 。 主 要 包括 如 下 两 个 参数 。 

@ 款 里 : F569 。“ 引 。 主 要 用 来 控制 膨胀 的 大 小 。 

@ 曲线 丰 豆 “站 。 主 要 用 来 控制 膨胀 产生 的 圆滑 和 尖锐 程度 。 

(2) 径 向 撞 压 。“ 径 向 挤 压 ” 参 数组 主要 用 来 控制 沿 着 Gizmo 自用 轴 的 Z 轴 挤 出 对 象 。 
主要 有 如 下 两 个 参数 。 

@ 堵 量 : [2 “4。 主 要 用 来 控制 挤 出 的 大 小 。 

@ 曲直 55 ”|。 主 要 用 来 控制 挤 出 的 弯曲 程度 。 

(3) 效果 平衡 。“ 效 果 平衡 ”参数 组 主要 有 如 下 两 个 参数 < 

四 偏 移 。 主 要 用 来 控制 在 保持 对 象 体 积 不 变 的 情况 下， 改变 挤 出 和 拉 伸 的 相对 数量 。 

@ 体积 。 主 要 用 来 控制 在 改变 挤 压 对 象 体积 的 同时 ， 增 加 或 减少 相同 数量 的 拉 伸 和 挤 
出 效果 。 

7.“ 推 8 修改 器 

“推力 ”修改 器 的 主要 作用 是 沿 着 顶点 的 平均 法 线 向 内 或 向 外 推动 项 点， 产生 膨胀 或 缩 
小 的 效果 。 

1) “推力 ”修改 器 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 包括 了 两 个 大 小 完全 相同 且 肝 加 在 一 起 的 模 
型 ， 如 图 2.5.373 所 示 。 

步骤 2: 选择 任意 一 个 模型 ， 添 加 一 个 “推力 ”修改 器 。 具体 参数 设置 如 图 2.5.374 所 示 。 

步骤 3: 单 击 侈 (材质 编辑 器 ) 按 钮 ， 弹 出 “材质 编辑 ”对 话 框 ， 单 击 第 2 个 示例 球 ， 再 
单 击 外 (将 材质 指定 给 选 定 对 象 ) 按 钮 ， 如 图 2.5.375 所 示 。 

步骤 4: 单 击 凶 ( 泻 染 产品 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.376 所 示 的 效果 。 

2) “推力 ”修改 器 的 参数 说 明 

“推力 ”修改 器 的 参数 值 由 一 个 “推力 值 ”参数 构成 ， 它 的 主要 作用 是 控制 顶点 相对 于 
对 象 中 心 移动 的 距离 。 
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图 2.5.373 


8. “松弛 ”修改 器 


象 表面 的 张力 ， 
部 进行 松弛 操作 。 例 如 ， 


1) 
步骤 1: 





所 示 。 





“松弛 ”修改 器 的 主要 作用 是 通过 向 内 收缩 表面 的 顶点 或 向 外 松弛 表面 的 
使 原 对 象 产 
“松弛 ”修改 器 可 以 作用 于 整个 对 象 ， 也 可 以 作用 手 玉 雇 的 子 对 象 选 择 集 ， ee 局 
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2.5.374 2.5.375 2.5.376 





平滑 效果 。 


在 制作 人 物 动画 时 ， 弯 出 的 关 节 常 会 产生 坚硬 的 折 角 ， 此 时 ， 


以 使 用 “松弛 ”修改 器 将 它 揉 平 。 
“松弛 ”修改 器 的 使 用 方法 
打开 一 个 场 趴 
在 需要 将 山峰 模型 变 得 平滑 一 点 ， 
步骤 2: 单 选 山峰 模型 , 添加 
最 终 效果 如 图 2.5.379 所 示 。 


如 图 225877 所 示 ， 在 该 场景 中 的 山峰 显得 比较 尖锐 ， 现 
可 以 通过 “松弛 ”修改 器 来 实现 。 
个 “松弛 ”修改 器 。 设置 参数 ， 具体 参数 设置 如 图 2.5.378 


文件 ， 























二 
3e 认 :| 
选 代 交 于 
友 保持 边界 点 | 
厂 保留 让 部 前 
图 2.5.377 2.5.378 图 2.5.379 
2) “松弛 ”修改 器 的 参数 说 明 
(1) 机 节 值 。 主 要 用 来 控制 项 点 移动 距离 的 百分比 值 ， 该 值 越 大 ， 项 点 越 靠近 ， 收 缩 程 
度 越 大 。 
(2) 选 代 次 数 。 主 要 用 来 控制 松弛 计算 的 次 数 ， 值 越 大 ， 松 弛 效果 越 明显 ， 对 象 表面 越 
平滑 。 


(3) 保持 边界 点 固定 。 勾 选 
勾 选 此 项 ， 


(4) 保留 外 部 角 。 
9. “ 涟 洲 ” 修 改 器 


“ 涟 满 ” 修 改 器 的 主要 作用 
的 顶点 ， 形 成 涟 满 效 果 。 
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t 项 ， 不 对 开放 网 格 对 象 边 界 上 的 顶点 进行 松弛 操作 。 
距离 对 象 中心 最 远 的 顶点 将 保持 在 原 位 置 不 变 。 





是 在 对 象 表面 从 中 心 向 外 辐射 ， 产生 同心 波 ， 震 动 对 象 表 面 
用 户 可 以 为 一 个 对 象 指定 多 个 涟 满 修改 器 。 
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1) “ 涟 洲 ” 修 改 器 的 使 用 方法 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 进 入 模型 的 多 边 形 级 别 ， 选 中 如 图 2.5.380 所 示 的 顶点 。 


步骤 2: 添加 一 个 “ 涟 满 ” 修 改 器 ,设置 “ 涟 满 ” 修 改 器 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.381 
所 示 ， 最 终 效果 如 图 2.5.382 所 示 。 














2.5.380 2.5.381 图 2.5.382 
2)“ 涟 满 ” 修 改 器 的 参数 说 明 入 
(1) 振幅 y 振幅 2。 主 要 用 来 控制 沿 着 涟 洲 对 象 自 身 X/ 冯 轴 向 上 的 振动 幅度 。 
(2) 波长 。 主 要 用 来 控制 每 一 个 涟 洲 波 的 长 度 。 
(3) 相位 。 主 要 用 来 控制 波 从 涟 满 中 心 点 发 出 的 振幅 偏 移 量 。 
提示 : 用 户 可 以 将 “相位 ” 值 记录 为 动画 ， 产生 从 中 心 向 外 连续 波动 的 涟 游 效 果 。 
(4) 豪 退 。 主要 用 来 控制 从 涟 洲 中 心 向 外 衰减 振动 影响 的 大 小 。 该 值 越 大 , 衰减 越 强 烈 。 
10. “波浪 ”修改 器 : vc 
“波浪 ”修改 器 的 主要 作用 是 在 对 象 表面 产生 波浪 起 伏 的 效果 。 
提示 : 通过 参数 设置 ， 可 以 使 对 象 表面 在 两 个 方向 上 产生 振幅 ， 从 而 制作 出 平行 波动 





效果 。 也 可 以 将 “ 丰 位 ”记录 为 动画 ， 产 生动 态 的 波浪 效果 。 
1D “波浪 交 修改 器 的 使 用 方法 
步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 创 建 一 个 平面 ， 如 图 2.5.383 所 示 。 
步骤 2: 给 平面 添加 一 个 “波浪 ”修改 器 ， 具 体 参 数 设置 如 图 2.5.384 所 示 。 最 终 效果 
如 图 2.5.385 所 示 。 
E 
振幅 导 F3535S | 
小 区 |[657 | 
4tblFR | 
ED 
2.5.383 2.5.384 图 2.5.385 
2)“ 波 浪 ” 修 改 器 的 参数 说 明 
“波浪 ”修改 器 的 参数 与 “ 涟 满 ”修改 器 的 参数 完全 相同 ， 在 这 里 就 不 再 介绍 ， 可 参考 
“ 涟 满 ” 修 改 器 的 参数 说 明 或 配套 教学 视频 。 
11. “ 倾 针 ” 修 改 器 
“倾斜 ”修改 器 的 主要 作用 是 对 对 象 或 对 象 局 部 按 指 定 的 轴 向 进行 倾斜 变形 。 
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1)“ 倾 斜 ” 修 改 器 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.386 所 示 。 

步骤 2: 选择 文字 对 象 ， 给 文字 对 象 添加 一 个 “倾斜 ”修改 器 。 设 置 参 数 ， 具 体 设置 
如 图 2.5.387 所 示 。 最 终 效 果 如 图 2.5.388 所 示 。 





2.5.386 2.5.387 2.5.388” 


2)“ 倾 斜 ”修改 器 的 参数 说 明 《< 

(1) 堵 量 。 主 要 用 来 控制 与 亚 直 平面 倾斜 的 角度 ， 值 越 尖 ”顺和 斜 越剧 烈 。 

(2) 方向 。 主 要 用 来 控制 相对 于 水 平面 的 倾斜 方向 反 

(3) 司 们 由。 主要 用 来 控制 贷 斜 依据 的 坐标 办 向 3 

12. “切片 ”修改 器 发 、 

“切片 ”修改 器 的 主要 作用 是 创 
的 点 、 线 和 面 ， 将 模型 切 开 。 和 入 

提示 : “切片 ”修改 器 的 竟 切 平面 是 无 边界 的 ;有 有 时候 黄色 线 框 没有 包 国 模 型 的 全 部 ， 
但 仍然 对 整个 模型 有 效 , “如 果 要 对 对 象 的 局 部 表面 进行 剪 切 ， 可 以 在 “切片 ”修改 器 的 堆 
栈 下 方 添加 一 个 “选择 网 格 ”修改 器 来 实现 。 

1 “切片 从 修改 器 的 使 用 方法 2 

使 用 “切片 ”修改 器 和 “ 补 洞 ”修改 器 制作 建筑 生长 动画 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 2.5.389 所 示 。 

步骤 2: 给 场景 中 的 对 象 添加 一 个 “切片 ”修改 器 ， 设 置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.390 


所 示 。 效 果 如 图 2.5.391 所 示 。 
步骤 3: 单 击 烹 绒 外 点 按钮 ， 再 单 击 一 按钮 ， 创 建 一 个 关键 帧 ， 将 时 间 滑 块 移 到 第 50 


























建生 个 穿 过 网 格 模型 的 剪 切 平面 ,基于 剪 切 平面 创建 新 


\ 























帧 ， 将 “切片 ”的 切片 平面 向 上 移动 ， 如 图 2.5.392 所 示 。 

-切片 数 

Co 
下 优化 格 
[人 3 更 本 
GE 

#fF < 了 右 

图 2.5.389 图 2.5.390 2.5.391 图 2.5.392 





步骤 4: 再 单 击 自 j 儿 点 按钮 ， 退 出 关键 帧 动画 编辑 ， 移 动 滑 块 ， 就 可 以 看 到 生长 的 效 
果 ， 如 图 2.5.393 所 示 。 可 以 看 出 ， 切 片上 面 被 切除 的 同时 出 现 了 孔洞 。 
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步骤 5: 添加 一 个 “ 补 洞 ”修改 器 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.394 所 示 的 效果 。 用 户 在 移动 时 
间 滑 块 时 ， 即 可 看 到 建筑 生长 的 动画 。 
2)“ 切 片 ” 修 改 器 的 参数 说 明 
(1) 优化 四 格 。 单 选 此 项 ， 在 对 象 和 剪 切 平面 相交 的 位 置 处 增 减 新 的 点 、 线 或 面 
切 的 网 格 对 象 仍然 为 一 个 对 象 。 
(2) 分 割 网 格 。 单 选 此 项 ， 在 对 象 和 前 切 平面 相交 的 位 置 处 增加 双 倍 的 点 和 线 。 剪 切 的 
对 象 被 分 离 成 两 个 对 象 。 
(3) 移 除 硕 部 。 单 选 此 项 ， 删 除 剪 切 平面 顶部 的 全 部 顶点 和 面 。 
(4) 移 除 底部 。 单 选 此 项 ， 删 除 剪 切 平面 底部 的 全 部 顶点 和 面 。 
(5) 忆 。 单 击 该 按钮 ， 剪 切 平面 基于 三 角 面 进行 剪 切 。 3 三 角 面 的 隐藏 边 也 
产生 新 的 点 。 Y 
(6) 口 。 单 击 该 按钮 ， 剪 切 平面 基于 可 见 边 进行 剪 切 ， A 加 点 。 
13. “球形 化 ”修改 器 \ 
“球形 化 ”修改 器 的 主要 作用 是 ee 趋向 于 球体 。 
1) “球形 化 ”修改 器 的 操作 方法 SS 
步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 在 视图 创建 = -个 立方 体 ， 如 图 2.5.395 所 示 。 
步骤 2: 给 立方 体 添加 一 个 “球形 化 修改 器 ， 设 置 “ 球 形 化 ”参数 ， 该 修改 器 只 有 
-个 百分比 参数 ， 如 图 2.5.396 en 、 \ 





被 前 




































2.5.393 2.5.394 2.5.395 图 2.5.396 


2)“ 球 形 化 ”修改 器 的 参数 说 明 

“球形 化 ”修改 器 只 有 一 个 “百分比 ”参数 ， 主 要 用 来 控制 球形 化 的 强烈 程度 ， 当 该 值 
为 0 时， 不 产生 球形 化 变形 ， 当 该 值 为 100 时 ， 对 象 完全 变形 为 球体 。 

14. “影响 区 域 ”修改 器 

“影响 区 域 ”修改 器 的 主要 作用 是 对 对 象 进行 凸 起 或 目下 处 理 。 


提示 : “影响 区 域 ”修改 器 会 对 任何 可 泻 染 对 象 产生 影响 。 如 果 要 对 对 象 局 部 产生 区 
域 影响 ， 可 以 通过 使 用 “网 格 选择 ”或 “体积 选择 ”修改 器 传递 选择 子 对 象 。 


1)“ 影 响 区 域 ”修改 器 的 操作 方法 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 在 视图 中 创建 一 个 平面 ， 如 图 2.5.397 所 示 。 

步骤 2: 给 平面 添加 一 个 “影响 区 域 ” 修 改 器 ， 设 置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 2.5.398 所 示 ， 
最 终 效果 如 图 2.5.399 所 示 。 
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真正 转化 为 线 框 ，3 
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全 


2)“ 影 响 





区 域 ”修改 器 的 参数 说 明 











(1) 豪 退 ， 主 要 用 来 控制 影响 的 半径 。 
(2) 忽略 背面 : 勾 选 此 项 ， 在 凸 起 时 ， 


G3) 


1s, 


“品格 ”修改 器 


收缩 : 主要 


EF 坦 。 
































“ 晶 格 ”修改 器 











使 


1) 


2) 


© 


ne 


99 











“品格 ”修改 器 的 操作 方法 
步骤 1: 


打开 一 个 场景 文件 ， 选 择 半 





ee E22 
号 


图 2.5.397 国 25398、、 


步骤 2: 给 选择 的 半 贺 球 对 象 汪 放 一 个 < 晶 格 "修改 器 设置 参数 ， 具体 设置 如 图 2.5.401 
所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.402 所 示 。 
“ 晶 格 ”修改 器 的 参数 说 明 
(1) 几何 体 。 A 参数 组 主要 包括 如 下 4 个 参数 。 

。 勾 选 此 项 ， 线 框 将 应 用 于 全 部 的 边 和 片段 。 如 果 不 勾 选 此 项 ， 线 框 
将 仅 应 用 ere 子 对 象 。 
人 来 自 项 点 的 节点 。 单 选 此 项 ， 只 显示 节点 造型 。 

仅 来 自 边 的 支柱 。 单 选 此 项 ， 只 显示 支柱 造型 。 
二 者 。 单 选 此 项 ， 同 时 显示 节点 造型 和 支柱 造型 。 
支柱 “支柱 ”参数 组 主要 用 来 控 
半径 :5 引 。 主 要 用 来 控制 支柱 的 截面 半径 的 大 小 ， 也 就 是 支柱 的 粗细 程度 。 
4 乒 : 生 二 。 主 要 用 来 控制 支柱 长 度 上 的 片段 划分 数 。 

过 雪 : 后 让 。 主 要 用 来 控制 支柱 截面 图 形 的 边 数 ， 边 数 越 多 ， 越 接近 于 圆柱 。 


应 用 


材质 TD: 全 让.。 33 





该 值 越 大 ， 影 响 面积 就 越 大 ， 凸 起 越 平缓 。 
对 背面 不 进行 处 理 。 





来 控制 凸 起 的 尖锐 程度 ， 当 该 值 为 正 时 ,表现 为 尖锐 ; 当 该 值 为 负 时 ， 


来 控制 向 上 凸 起 的 趋势 。 
的 主要 作用 是 对 网 格 对 象 进行 线 框 化 处 理 。 


“品格 ”修改 器 与 材质 中 的 线 框 泻 染 的 原理 不 同 。 使 用 “品格 ”修改 器 是 将 对 象 
交叉 点 转化 为 节点 造型 。 














了 从 
贺 球 对 象 ， 如 图 23:400 所 示 。 





NN 图 2.5.399 XXX 图 2.5.400 


,wT 
< 


制 支柱 的 参数 设置 。 主 要 有 如 下 7 个 参数 。 




















要 用 来 设置 支柱 的 材质 ID 号 。 


忽略 隐藏 边 。 勾 选 此 项 ， 只 对 可 见 边 产生 支柱 。 

末端 封口 。 匀 选 此 项 ， 支 柱 两 端 封口 ， 使 支柱 成 为 封闭 的 造型 。 

勾 选 此 项 ， 对 支柱 表面 进行 平滑 处 理 ， 产 生平 滑 的 圆柱 。 

“节点 ”参数 组 主要 用 来 控制 节点 的 参数 设置 ， 主 要 有 如 下 参数 。 

基点 面 类 型 。 主要 用 来 设置 节点 的 基本 形态 ， 主 要 有 “四 面体 ““ 八 面体 ”和 “二 十 
3 种 形态 可 选 。 


平滑 。 


节点 。 
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@ 半径 : E05 “站 。 主 要 用 来 控制 节点 的 大 小 。 

@ 钼 : 捕 。 引 主要 用 来 控制 节点 形态 的 片段 划分 数 ， 该 值 越 大 ， 面 数 越 多 ， 形 态 
图 林 w: 玉 ”|。 主 要 用 来 设置 节点 的 材质 有 D 号 。 

@ 平凡。 勾 选 此 项 ， 则 对 接点 表面 进行 平滑 处 理 。 

(4) 由 图 具 标 。“ 贴 图 坐标 ”参数 组 主要 有 如 下 3 个 参数 。 

@ 无 。 单 选 此 项 ， 不 生成 贴图 坐标 。 
@ 重用 现 有 坐标 。 单 选 此 项 ， 则 使 用 当前 对 象 本 身 的 贴图 坐标 。 

@ 亲 建 。 单 选 此 项 ， 为 支柱 重新 指定 柱 形 贴图 坐标 ， 为 节点 重新 指定 球形 贴图 坐标 。 


“镜像 ”修改 器 


外人 用 法拉 的 沿 指定 的 轴 向 进行 镜 
像 操 作 。 

“镜像 ”修改 器 可 以 对 任何 类 型 的 模型 进行 操作 ， tt 

1) “镜像 ”修改 器 的 操作 方法 时 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 有 ANY 

步骤 2: 在 场景 中 选择 对 象 ， 给 该 对 象 添加 一 个 “镜像 ”修改 器 ， 根 据 任务 要 求 ， 设 
置 参数 ， 具 体 设置 如 图 2.5.404 所 未 ， > 必用 果 如 图 2.5.405 SI 


























2.5.401 2.5.402 2.5.403 图 2.5.404 2.5.405 


2)“ 镜 像 ”修改 器 的 参数 说 明 

(1) 镇 像 则 “镜像 轴 ” 参 数组 主要 用 来 控制 镜像 操作 的 坐标 轴 向 。 

(2) 仿 允 :5 如 “ 引 。 主 要 用 来 控制 镜像 后 的 对 象 与 镜像 轴 之 间 的 偏 移 距离 。 
(3) 复制 。 勾 选 此 项 ， 则 复制 一 个 对 象 进行 镜 像 操 作 。 


17. “置换 ”修改 器 


“置换 ”修改 器 的 主要 作用 是 对 对 象 进行 置换 操作 ， 使 对 象 发 生 空间 扭曲 。“ 置 换 ” 修 
改 器 可 以 作用 于 多 个 对 象 或 粒子 系统 。 

1) “置换 ”修改 器 的 操作 方法 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 在 视图 中 创建 一 个 平面 ， 如 图 2.5.406 所 示 。 

步骤 2: 给 创建 的 平面 (平面 需要 有 足够 的 4 分 开 袁 寺 轴 -小 “置换 ”修改 器 。 在 参数 面 
板 中 单 击 “ 贴 图 ”参数 下 的 无 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 双击 
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而 看 辐 选 项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文 件 ” 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需要 进行 置换 的 位 图 ， 
单 击 3@ 按 钮 即 可 。 


步骤 3: 设置 “置换 ”修改 器 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.407 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.5.408 








所 示 。 
- 4 
| 
| Tr 
pT 和 
ee 和 fy Wa Fr 一 j 
上 Ld " BoA 
SE EF 
a 
1 cl | 一 让 
厂 有 | al 
交合 | 
可 后 -一 | emu se | pa 


2.5.406 2.5.407 
2)“ 和 置换 ”修改 器 的 参数 说 明 


(1) 置换 “置换 ”参数 组 主要 包括 如 下 4 个 参 
人 @D 强度 :55507 二 。 本 表面 叫 陷 和 凸 起 的 强烈 程度 。 该 值 
越 大 ， 效 果 越 明显 。 


© :3 人 远近 提高 或 降低 置换 强度 。 
图 高 度 中 心 。 勾 选 此 项 ， 启用 中 心 控制 参数 设 


€ 必 图 2.5.408 


@ hi >。 a 
(2) 图 父 。“ 图 像 ” 参 数组 主要 用 来 控制 使 用 位 A 其 中 包括 导入 
位 图 或 贴图 按钮 、 移 除 位 图 或 黎 除 贴图 按 乌 和 糊 参 其 中 “模糊 ”参数 主要 用 于 控制 
邓 化 置换 造型 表面 尖锐 的 边缘 程度 。 >, 
(3) NS 参数 组 主要 用 来 控制 贴图 的 坐标 方式 和 贴图 坐标 的 大 小 等 。 参 数 具 
体 介绍 如 下 。 
名 贴图 坐标 方式 。 贴 图 坐标 主要 有 “平面 ^“ 柱 形 ”“ 球 形 ” 和 “收缩 包 训 ”4 种 贴 
图 坐标 方式 。 

















提示 : “封口 ”参数 主要 用 来 控制 在 柱 面 贴图 时 是 否 对 顶 底面 进行 处 理 。 
@ 贴图 坐标 大 小 。 主 要 用 来 设置 贴图 坐标 的 长 度 、 宽 度 和 高 度 的 大 小 。 
提示 : 在 “平面 ”贴图 坐标 方式 下 “高 度 ” 参 数 设置 失效 。 

图 U/V/W 向 平 铺 。 主 要 用 来 控制 在 3 个 方向 上 贴图 的 重复 次 数 。 


提示 : 在 “U/V/W 向 平 铺 ” 右 边 有 一 个 “翻转 ”参数 ， 主 要 用 来 将 贴图 坐标 沿 着 当前 
方向 进行 翻转 。 








@ 使 用 现 有 由 图 。 勾 选 此 项 ， 则 使 用 下 层 堆 栈 中 指定 的 贴图 坐标 作为 贴图 置换 的 贴图 
坐标 。 


@ 应 用 由 图 。 勾 选 此 项 ， 将 贴图 置换 的 贴图 坐标 作为 材质 的 位 图 坐标 指定 给 对 象 。 
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(4) :通道 。 主 要 用 来 指定 贴图 使 用 的 通道 。 如 果 单 选 贴图 通道 选项 ， 将 指定 UVW 通道 
作为 贴图 通道 ， 可 以 在 右边 的 输入 框 中 设置 贴图 通道 ， 如 果 单 选 责 上 而 包 通道 选项 ， 则 以 顶点 
颜色 通道 作为 贴图 通道 。 

(5) 对 齐 。 主 要 用 来 调节 贴图 Gizmo( 线 框 ) 的 大 小 、 位 置 和 方向 。 主 要 有 如 下 参数 。 

Q@ X/Y/Z。 主 要 用 来 切换 贴图 Gizmo( 线 框 ) 对 象 校准 的 3 个 轴 向 。 

@ 各 。 单 击 该 按钮 ， 自 动 缩放 Gizmo( 线 框 ) 的 大 小 以 适应 对 象 边界 盒 。 

图 中心 。 单 击 该 按钮 ， 将 缩放 Gizmo( 线 框 ) 的 中 心 对 齐 到 对 象 的 中 心 。 

@ 位 图 适 妃 。 单 击 该 按钮 ， 则 显示 一 个 位 图 选择 框 ，Gizmo( 线 框 ) 将 自动 缩放 以 适 配 选 
择 位 图 的 长 宽 比 。 

@ 法 线 对 齐 。 单 击 该 按钮 ，Gizmo( 线 框 ) 将 自动 对 齐 选择 面 的 法 线 。 

视图 对 齐 。 单 击 该 按钮 ，Gizmo( 线 框 ) 的 方向 与 当 前 活动 视图 对 齐 。 

@ ”区 域 通 配 。 单 击 该 按钮 ，Gizmo( 线 框 ) 自 动 缩放 以 对 齐 使 用 鼠标 拉 出 的 矩形 框 范围。 

@ “一 。 单 击 该 按钮 ， 将 Gizmo( 线 框 ) 恢 复 到 初始 状态 。 

@ 获取 。 单 击 该 按钮 ， 可 以 通过 在 i 


18. “X 变换 ”修改 器 


“X 变换 ”修改 器 的 主 要 作用 是 对 修改 二 的 Gizmo 进行 位 移 、 旋 转 和 缩放 操作 。 

“X 变换 ”修改 器 的 操作 方法 如 下 SC 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ,在 视图 中 创建 一 个 茶壶 对 象 。 

步骤 2: 给 创建 的 茶壶 添加 一 个 “X 变换 ” 炸 图 2.5.409 所 示 。 在 浮动 面 版 中 
单 击 : Gizmo 子 层级 ， 在 视图 中 对 Gizmo 进行 移动 、 ,缩放 和 旋转 操作 ， 如 图 2.5.410 所 示 。 

提示 : 使 用 “XX 变换 ” 修改 器 对 对 象 进行 变换 操作 之 后 ， “移动 变换 输入 ”对 话 框 中 的 
参数 不 受 影响 和 如 图 |/2.5.411 所 示 。 用 户 可 以 加 入 多 个 “X 变换 " 修改 器 ,也 可 直接 删除 “X 
变换 ”修改 器 ,以 达到 撤销 变换 操作 的 目的 。 









































19. “替换 ”修改 器 

“替换 ”修改 器 的 主要 作用 是 使 用 场景 中 的 对 象 或 外 部 文件 对 象 替换 当前 选择 对 象 。 
1) “替换 ”修改 器 的 操作 方法 
步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 , 在 该 场景 中 只 有 一 个 外 星人 头 部 模型 , 如 图 2.5.412 所 示 。 











2.5.409 2.5.410 2.5.411 图 2.5.412 


步骤 2: 在 场景 中 创建 一 个 立方 体 ， 如 图 2.5.413 所 示 。 
步骤 3: 在 场景 中 选择 立方 体 ， 给 立方 体 添加 一 个 “替换 ”修改 器 。 在 参数 面板 中 单 
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击 掺 m 声 时 象 ”按钮 , 再 在 场景 中 单 击 外 星人 头 部 模型 , 弹出 “替换 问题 ”对 话 框 , 如 图 2.5.414 


所 示 ， 单 击 是 外 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.5.415 所 示 的 效果 。 
2)“ 和 替换” 修改 器 参数 说 明 
“替换 ”修改 器 的 参数 面板 如 图 2.5.416 所 示 ， 有 具体 介绍 如 下 。 








图 2.5.413 2.5.415 


(1) 在 视 口中 。 色 选 此 项 ， 在 视图 中 显示 符 换 后 的 对 象 。 
(2) 在 这 申 。 色 选 此 项 ， 在 泻 染 时 显示 为 替换 后 的 对 但 5 
(3) 对 象 。 主 要 用 来 显示 或 修改 痊 换 对 象 的 名 称 。。 “ 
(4) 失声 星 。 单 击 该 按钮 ， 可 以 在 视图 中 拾取 粹 掀 对 象 。 
(5) 选择 外 部 估 照 对 银 … 。 
要 替换 对 象 的 文件 ， 单 击 _ 丘 @_ 胶 钮 ， 弹 出 志 外 部 参照 合 j 


2.5.414 


K 


”对 话 


% 


图 2.5.416 


单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 竺 开 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需 


框 ， 在 该 对 话 框 中 列 出 


了 选择 的 外 部 文件 的 所 有 对 象 。 在 该 对 请 棋 宙 选择 需要 普 换 的 对 象 ， 单 击 碎 按钮 即 可 


替换 。 





(6) 保 久 局 部 旋转 。 勾 选 此 项 ,| | 训 光 办 多 的 放 转 将 被 级 条 到 持 扫 
(7) 保留 局 部 缩 履 。 勾 选 此 项 ” 原 始 对 象 的 缩放 将 被 继承 到 符 换 和 


提示 : “保留 局 部 旋转 ”和 地 只 有 在 指 
20. “保留 "/ 修改 器 


“保留 ” ST 面 的 
原始 形态 的 同时 ， 趋 向 于 另 一 对 象 。 

项 下 修改 器 的 操作 方法 

步骤 1: 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 有 两 个 对 象 ， 如 图 2. 

步骤 2: A 添加 一 
再 在 场景 中 单 击 右 侧 的 对 象 。 




















象 。 
象 。 


定 替换 对 象 之 前 勾 选 才 起 作用 。 


长 度 和 对 象 的 体积 保持 


5.417 所 示 。 





-个 “保留 ”修改 器 。 在 参数 面板 中 单 击 掺 取 原 始 按 钮 ， 


步骤 3: 设置 “保留 ”修改 器 的 参数 , 具体 设置 如 图 2.5.418 所 示 。 最终 效果 如 图 2.5.419 


所 示 。 








图 2.5.418 


图 2.5.417 





图 2.5.419 
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2)“ 保 留 ” 修 改 器 参数 说 明 

(1) 拾取 原始 。 单 击 该 按钮 ， 拾 取 作为 保留 依据 的 原始 对 象 。 

(2) 适 代 次数。 主要 用 来 控制 指定 保留 计算 的 级 别 ， 该 数值 越 高 ， 越 接近 于 原始 对 象 。 

(3) 保存 重量 。 主要 用 来 设置 边 长 、 面 角度 和 体积 的 数值 ， 以 控制 保留 相应 的 部 分 。 在 
一 般 情况 下 ， 采 用 系统 默认 值 ， 可 以 达到 最 佳 效 果 。 

(4) 选择 。 主 要 用 来 选择 哪些 需要 受 “ 保 留 ”修改 器 影响 。 

名 应 用 于 整个 网 格 。 单 选 此 项 ,“ 保 留 ”修改 器 作用 于 整个 对 象 ， 忽 略 下 层 传 递 上 来 的 
子 对 象 选 择 集 。 

@ 仅 选 定 硕 点 。 单 选 此 项 ， 只 对 下 层 传递 上 来 的 子 对 象 选 择 集 进行 “保留 ”操作 。 

@ 反选 。 单 选 此 项 ， 人 “保留 ”操作 。 


21. “ 壳 ” 修 改 器 


ni tne he NURBS 曲面 ) 添 加 厚度 ， 
并 输出 为 网 格 对 象 ,Bt 

“过 ”修改 器 的 工作 原理 是 : 通过 添加 一 组 与 对 象 表面 方向 相反 的 面 ， 并 连接 内 外 面 的 
NT 可 以 在 内 外 边 之 问 指 ! 度 大 小 、 边 的 特性 、 材 质 ID 和 贴图 类 型 。 

i ee 

1 -个 场景 文件 ， Re -个 没有 厚度 的 可 编辑 网 格 和 一 条 
样 条 曲线 ， es NS 

步骤 2: 选择 可 编辑 网 格 对 象 ， nn i 具体 设置 如 图 2.5.421 
所 示 ， 效果 如 图 2.5.422 所 示 ; 

步骤 3: 在 “参数 "面板 中 单 击 Nene ES 景 中 单 击 样 条 曲线 , 即 可 得 到 如 图 2.5.423 
所 示 的 效果 。、j > - 


en 
o 

Fr eman =: un 

i HD rm 9 
i Fee mn 
TT i 
Dumpsumo rm) gn aa A 
Ci 


2.5.420 2.5.421 2.5.422 图 2.5.423 


“这 ”修改 器 的 参数 说 明 

a 内 部 量 。 主 要 用 来 控制 从 原始 位 置 向 内 移动 的 距离 。 

(2) 外 部 里 。 主 要 用 来 控制 从 原始 位 置 向 外 移动 的 距离 。 

(3) 分 段 。 主 要 用 来 设置 每 个 边 的 分 段 数 。 

(4) 创 角 边 。 勾 选 此 项 ， 可 以 对 拉 伸 的 剖面 自 定 义 一 个 特定 的 形状 。 在 指定 了 “ 倒 角 样 
条 线 ” 之 后 ， 该 选项 成 为 直 边 剖面 和 自 定义 剖面 之 间 的 切换 开关 。 

(5) 便 角 样 条 线 。 单 击 个 角 样 条 线 右边 的 None 按钮 ， 在 视图 中 单 击 样 条 线 ， 即 可 使 用 样 条 
线 作为 倒 角 边 。 
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(6) 覆盖 内 部 材质 全 。 勾 选 此 项 ， 即 可 在 内 部 材质 全 输 入 框 中 为 内 部 材质 设置 ID 号 。 
(7) 要 盖 外 部 材质 加 。 勾 选 此 项 ， 即 可 在 外 部 材质 加 输入 框 中 为 外 部 材质 设置 ID 号 。 
(8) 覆盖 边 材质 瑟 。 勾 选 此 项 ， 即 可 在 边 材质 也 输 入 框 中 为 边 材质 人 D 设置 ID 号 。 
(9) 自动 平滑 边 。 勾 选 此 项 ， 即 可 在 角度 输入 框 中 为 自动 平滑 设置 平滑 的 角度 。 
(10) 贾 差 边 平滑 组 。 勾 选 此 项 ， 即 可 在 平滑 组 输入 框 中 为 多 边 形 设置 平滑 组 。 

要 用 来 为 新 边 的 纹理 指定 贴图 类 型 。 主 要 有 如 下 4 种 贴图 类 型 。 
项 ， 将 每 个 边 面 的 U 值 设置 为 0，V 值 设置 为 1。 

@ 复制 。 单 选 此 项 ， 每 个 边 面 使 用 和 原始 面 一 样 的 UVW 坐标 。 

@ 剥离 。 单 选 此 项 ， 将 边 贴图 进行 连续 的 剥离 。 

@ 揪 。 单 选 此 项 ， 边 贴图 将 由 邻近 的 内 部 或 外 部 多 边 形 贴图 插 补 形成 。 

(12) v8: mas = 。 主 要 用 来 设置 边 的 纹理 项 点 之 间 的 间 障 。 

(13) 选择 边 。 勾 选 此 项 ， 即 可 选择 边 面部 分 。 

(14) 选择 部 面 。 勾 选 此 项 ， 即 可 选择 内 部 面 。 

(15) 选择 外 部 面 。 勾 选 此 项 ， 即 可 选择 外 部 面 人 

(16) 将 角 拉 直 。 勾 选 此 项 ， 即 可 通过 调整 角 项 点 来 维持 直线 边 。 


视频 播放 : 任务 八 的 详细 讲解 ， Tm “任务 八 : 参数 化 修改 器 ”。 
任务 九 : 转化 修改 器 N 


转化 修改 器 主要 包括 “转化 为 风格 和 人 和 % oe 续 化 为 多 边 形 ”3 个 修改 器 。 
具体 操作 方法 和 参数 说 明 如 下 <、 


1 “转化 为 网 格 ” 修 沪 器 


“转化 为 网 格 ”修改 器 的 主要 作用 帮 是 将 过 对 象 转化 为 网 格 对 象 ， 且 以 修改 器 的 形式 增 
加 到 堆栈 列表 中 六 

1)“ 转 化 为 网 格 ” 修 改 器 的 操作 方法 

步骤 1: 选择 需要 转换 的 对 象 。 

步骤 2: 给 选 定 的 对 象 添加 一 个 “转化 为 网 格 ” 修 改 器 。 

步骤 3: 根据 任务 要 求 ， 调 节 “ 转 化 为 网 格 ”修改 器 的 参数 即 可 。 

2)“ 转 化 为 网 格 ” 修 改 器 的 参数 说 明 

“转化 为 网 格 ” 修 改 器 的 参数 面板 如 图 2.5.424 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 使 用 不 可 见 边 。 勾 选 此 项 ， 则 可 见 边 与 不 可 见 边 构成 新 的 网 格 模型 。 

(2) 子 对 象 选择 。“ 子 对 象 选择 ”参数 组 主要 包括 如 下 4 个 参数 。 

@ 保留 。 单 选 此 项 ， 将 在 层级 子 对 象 中 选择 的 子 对 象 集合 传递 给 当前 修改 器 。 

@ 清除 。 单 选 此 项 ， 忽 略 在 层级 子 对 象 中 选择 的 子 对 和 象 集合 。 不 传递 到 当前 修改 器 。 

加 反 转 。 单 选 此 项 ， 将 在 层级 子 对 象 中 没有 选择 的 子 对 象 集合 进行 反选 ， 并 传递 到 当 
前 修改 器 。 

图 和 括 软 计 择 。 勾 选 此 项 ， 软 选择 的 子 对 象 层级 也 可 以 传递 到 当前 修改 器 。 

(3) 选择 级 别 。“ 选 择 级 别 ” 参 数组 主要 包括 如 下 参数 。 
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@ 来 自 管道 。 单 选 此 项 ， 则 保持 与 层级 子 对 象 的 选择 级 别 一 致 。 

@ ”对象 。 单 选 此 项 ， 则 以 对 象 作为 子 对 象 级 别传 递 到 当前 修改 器 。 

图 边 。 单 选 此 项 ， 则 以 边 作为 子 对 象 级 别传 递 到 当前 修改 器 。 

@ 项。 单 选 此 项 ， 则 以 顶点 为 子 对 象 级 别传 递 到 当前 修改 器 。 

@ 面 。 单 选 此 项 ， 则 以 面 为 子 对 象 级 别传 递 到 当前 修改 器 。 

2. “转化 为 面 片 ”修改 器 

“转化 为 面 片 ”修改 器 的 主要 作用 是 将 选 定 对 象 转化 为 面 片 对 象 ， 且 以 修改 器 的 形式 增 
加 到 堆栈 列表 中 。 

1)“ 转 化 为 面 片 ”修改 器 的 操作 方法 ; 

步骤 1: 选择 需要 转换 的 对 象 。 了 丛 

步骤 2: 给 选 定 的 对 象 添加 一 个 “转化 为 面 片 ”修改 SA 

人 即 可 

2)“ 转 化 为 面 片 ”修改 器 的 参数 说 明 

aa nba 

四 四 边 形 面 片 ， 勾 选 此 项 ， 将 网 格 对 象 或 多 边 形 对 象 的 四 边 面 转换 为 四 边 形 面 片 。 

其 他 参数 与 “转化 为 网 格 ” 修 改 项 中 的 参数 完全 相同 ， 这 里 就 不 再 介绍 。 

3。 “转化 为 多 边 形 "” 修改 器 、、 > 

“村 人 为 多 这 形 " 履约 主要 作用 是 和 过 定名 为 多 边 形 对 象 ， 且 以 修改 器 的 形 
式 增加 到 堆栈 列表 中 ; “一 Ny 

1) “转化 为 多 过 还" 修改 器 的 操作 方法 二 

步骤 1: 0， 户 

步骤 2， 络 选 定 的 对 象 添加 一 个 “转化 为 多 边 形 ” 修 改 器 。 

步 又 3: 根据 任务 要 求 调节 “转化 为 多 边 形 ”修改 器 的 参数 即 可 。 

2)“ 转 化 为 多 边 形 ”修改 器 的 参数 说 明 

“转化 为 多 边 形 ”修改 器 参数 面板 如 图 2.5.426 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 保持 多 边 形 为 上 面体 。 勾 选 此 项 ， 对 象 转换 为 多 边 形 后 ， 保 持原 来 对 象 的 外 形 ， 不 加 
入 交叉 线 。 

(2) 限制 多 边 形 大 小 。 义 选 此 项 ， 根 据 最 大 大 小 输入 框 中 输入 的 数值 来 控制 转换 为 多 边 形 
对 象 后 允许 每 个 面 出 现 的 最 多 边 数 。 

(3) 需要 平 画 多 边 形 。 勾 选 此 项 ， 系 统 根据 阐 值 输入 框 中 输入 的 数值 来 决定 是 否 加 入 新 面 。 
如 果 面 与 面 之 间 的 夹 角 小 于 输入 的 数值 ， 则 加 入 新 的 面 。 

(4) 称 除 申 冯 硕 点 。 义 选 此 项 ， 将 细 分 后 产生 的 随机 点 删除 。 

其 他 参数 与 “转化 为 网 格 ”修改 器 中 的 参数 完全 相同 ， 这 里 就 不 再 介绍 。 
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六 于 半数 
人 el 基数。 了 对 入 和 并 
Se Ee 个 反 转 emt Ee 
厂 限制 多 边 形 大 小 

es LD tsa kdsF :| | 避 包 

Ee 来 和 管道 厂 需要 平面 条 边 H# 证 来 自 管 道 
对 得 个 边 对 煞 边 懈 信 [一 :| | 对象 个 边 
中 面 rr 梧 所 移 除 中 同 边 页 点 CC 面 
图 2.5.424 2.5.425 图 2.5.426 


视频 播放 : 任务 九 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 九 ， 转化 修改 器 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 


根据 本 项 目 所 学 知识 ， 制 作 如 图 2.5.427 所 示 的 模型 。 “下 、 








\ 2.5.427 
WA x 


项 目 6: 自行 车 模型 的 制作 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又 ) 分 析 











任务 一 :自行 车 任务 二 自行 车 
车 轮 的 制作 支架 的 制作 









任务 三 : E 任务 由 ， 自 行车 牙 盘 、 
板 和 车 头 的 制作 踏板 和 链条 的 制作 





自行 车 的 剥 子 、 刹 车 线 、 挡 泥 板 和 其 他 配件 的 制作 
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三 、 项 目 操作 步骤 


在 本 项 目 中 ， 主 要 使 用 多 边 形 建 模 技 术 制 作 自行 车 。 自 行车 主要 通过 左 视图 和 项 视图 
两 张 参考 图 来 制作 。 通 过 本 项 目的 学 习 ， 对 多 边 形 建 模 技 术 的 综合 应 用 能 力 将 得 到 很 大 的 
提高 。 自 行车 的 制作 主要 分 为 车 轮 、 支 架 、 踏 板 、 链 条 、 座 板 和 刹车 系统 几 个 部 分 。 

自行 车 制作 的 整个 思路 是 根据 参考 图 ， 将 各 部 分 制作 出 来 ， 再 将 各 部 分 组 合 在 一 起 。 
详细 操作 步骤 如 下 。 

任务 一 : 自行 车 车 轮 的 制作 

自行 车 的 车 轮 主要 分 外 轮胎 、 内 轮胎 、 Essays 

1， 制作 自行 车 外 轮胎 SS 


自行 车 4 愉 的 作证 过 多 辽 本 人 人 不 民 内、 再 对 基本 形状 过 渐进 生 细 
化 和 编辑 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 在 该 文件 中 的 项 视图 大 视 图 中 忆 经 设置 好 参考 图 ， 如 
图 2.6.1 所 示 。 

步骤 2: 在 左 视图 中 创建 个 “ 圆 环 “) [参数 设 如 图 2.6.2 所 示 。 在 左 视 图 中 的 
效果 如 图 2.6.3 所 示 。 + 

步骤 3: 将 “ 圆 环 ” 转换 为 可 红 加 区 过。 人 选择 “ 圆 环 ” 的 19 段 
面 ， 将 其 删除 ， 如 图 2.64 所 未/ : 



































入 时 要 示 才 
三 


2.6.1 2.6.2 2.6.3 2.6.4 
步骤 4: 选择 保留 的 面 ， 退 出 多 边 形 子 层级 ， 在 菜单 栏 中 选择 莱 证 辐 一 隆 列 (A.… 命令 ， 
弹出 “阵列 ”对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.6.5 所 示 。 单 击 确证 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.6.6 所 示 
的 效果 。 
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步骤 5: 制作 自行 车 车 轮 的 防滑 止 槽 。 选 择 其 中 的 任意 一 段 ， 进 入 边 子 层级 ， 选 择 所 
有 环形 边 。 单 击 连接 右边 的 口 (设置 ) 按 钮 ， 弹 出 “连接 边 ” 对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 2.6.7 所 
示 ， 单 击 留 按钮 即 可 插入 3 条 环形 边 。 

步骤 6: 选择 如 图 2.6.8 所 示 的 面 ， 单 击 _ 人 右边 的 口 (设置 ) 按 钮 ， 弹 出 “ 倒 角 ” 对 话 
框 ， 具 体 设 置 如 图 2.6.9 所 示 ， 单 击 留 按钮 即 可 得 到 如 图 2.6.10 所 示 的 效果 。 

步骤 7: 方法 同上 。 再 进行 一 次 倒 角 操作 。 倒 角 参 数 根据 任务 要 求 进行 设置 ， 最 终 效 
果 如 图 2.6.11 所 示 。 























图 2.6.7 图 2.6.8 2.6.9 2:6.10 图 2.6.11 


步骤 8: 进入 对 象 的 边 子 层级 , 选择 内 侧 中 间 的 边 进行 适当 调节 ， 最终 效果 如 图 2.6.12 
所 示 。 

步骤 9: 在 选择 了 对 象 的 情况 下 , 单 击 沁 (使 叭 一) 按钮 ， 再 单 击 _ 轴 如 _ 护 钮 右边 的 避 ( 设 
置 ) 按 钮 ， 弹 出 “附加 列表 ”对 话 框 ,> 在 谈 对 话 框 中 选择 所 有 对 象 ， 如 图 2.6.13 所 示 。 单 击 
_ 队 加 | 按钮， 即 可 将 所 有 对 和 象 附 加 成 一 个 对 象 ， 如 图 2.6:14 所 示 。 

步骤 10: 进入 对 象 的 顶点 子 层级 。 选 中 对 象 的 所 有 顶点 ， 单 击 _ 烛 一 | 右边 的 口 (设置 ) 
按钮 ， 弹 出 “焊接 项 点 ”参数 面板 ， 具 体 设置 如 图 2.6.15 所 示 。 单 击 图 按钮 即 可 。 

步骤 11: 给 对 象 添加 一 个 “网 格 平滑 装修 改 器 ， 在 参数 面板 中 设置 迭代 次 数 为 2， 最 
终 效果 如 图 26:16 所 示 。 











2.6.12 2.6.13 图 2.6.14 图 2.6.15 2.6.16 


2. 制作 自行 车 内 轮胎 

自行 车 内 轮胎 的 制作 比 外 轮胎 的 制作 要 简单 得 多 ， 主 要 通过 一 个 “ 圆 环 ”基本 几何 体 
调节 来 实现 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆 环 。 具 体 参数 设置 如 图 2.6.17 所 示 ， 使 圆 环 与 外 轮胎 
中 心 对 齐 ， 将 圆 环 改名 为 “内 轮胎 ” 如 图 2.6.18 所 示 。 
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步骤 2: 将 “内 轮胎 ”转换 为 可 编辑 多 边 形 。 选 中 内 侧 中 央 的 循环 边 ， 使 用 国 (选择 并 
均匀 缩放 ) 工 具 对 选择 的 循环 边 进行 缩放 操作 ， 效 果 如 图 2.6.19 所 示 。 

步骤 3: 再 对 该 循环 边 进行 切 角 操 作 ， 将 该 循环 边 切 成 两 条 循环 边 ， 最 终 效 果 如 图 2.6.20 
所 示 。 

3. 制作 自行 车 的 轴承 和 钢丝 

自行 车 轴承 和 钢丝 的 制作 主要 使 用 圆柱 体 ， 通 过 挤 出 、 倒 角 和 调节 来 制作 。 有 具体 操作 
步骤 如 下 。 

1) 制作 自行 车 的 轴承 

步骤 1: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 将 创建 的 圆柱 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 并 命名 为 


“轴承 ” 与 “内 轮胎 ”中 心 对 齐 ， 如 图 2.6.21 所 示 。 


2.6.17 图 2.6.18 2.6.19 2.6.20 2.6.21 


步骤 2: 进入 “轴承 ”的 多 边 形 子 层 级 。 选 择 如 图 2:6:22 所 示 的 循环 面 ， 进 行 倒 角 处 
理 ， 即 可 得 到 如 图 2.6.23 所 示 的 效果 。 

步骤 3: 对 “轴承 ”进行 挤 出 操作 。 最 终 效果 如 图 2.6.24 所 示 。 有 

步骤 4: 进入 * 轴 承 ” 的 顶点 子 层级 ,, 对 尺 轴承 ”两 端的 顶点 进行 适当 的 缩放 。 进 入 
“轴承 ” 边 子 层级 ， 给 “轴承 ”添加 一 些 循环 边 。 最 终 效果 如 图 2.6.25 所 示 。 


SS 




























































图 2.6.22 2.6.23 图 2.6.24 图 2.6.25 

2) 制作 自行 车 的 钢丝 

步骤 1: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 , 将 圆柱 体 转 换 为 可 编辑 多 边 形 并 命名 为 “钢丝 ”， 
如 图 2.6.26 所 示 。 

步骤 2: 对 钢丝 进行 挤 出 操作 。 最 终 效果 如 图 2.6.27 所 示 。 

步骤 3: 在 视图 中 绘制 一 条 曲线 ， 在 左 视图 和 前 视图 中 的 位 置 如 图 2.6.28 所 示 。 

步骤 4: 进入 钢丝 的 多 边 形 子 层级 。 选 择 与 曲线 相交 的 面 。 在 浮动 面板 中 单 
沿 样 条 线 撞 出 ”按钮 右边 的 口 (设置 ) 按 钮 ， 弹 出 “拾取 样 条 线 ” 参 数 设 置 面板 ， 在 该 面板 中 单 
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击 @ 瑟 ] 接 钮 。 再 单 击 视图 中 的 曲线 ， 设 置 “ 拾 取样 条 线 ” 参 数 面板 ， 具 体 设置 如 图 2.6.29 
所 示 。 单 击 贺 按 钮 即 可 得 到 如 图 2.6.30 所 示 的 效果 。 


| BE 
BE 


图 2.6.26 2.6.27 图 2.6.28 图 2.6.29 图 2.6.30 


步骤 5: 将 制作 好 的 钢丝 复制 一 根 ， 在 左 视图 中 调节 好 位 置 ， 如 图 2.6.31 所 示 。 

步骤 6: 将 这 两 根 钢丝 成 组 ， 组 名 为 “钢丝 01”。 将 “钢丝 i01% 旋转 复制 3 组 ， 如 图 
2.6.32 所 示 。 

步骤 7: 将 复制 的 所 有 钢丝 组 再 成 组 为 “钢丝 侧 组 -01”” 对 “钢丝 侧 组 01” 进 行 镜像 
复制 ， 并 进行 适当 旋转 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 图 :2.6833 所 示 。 

步骤 8: 将 “外 轮胎 “内 轮胎 ”和 所 有 钢丝 选中 进行 成 组 ， 组 名 为 “自行 车 轮胎 ” 
如 图 2.6.34 所 示 。 1 

















2.6.31 图 2.6.32 图 2.6.33 2.6.34 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 自行 车 车 轮 的 制作 ”。 

任务 二 : 自行 车 支架 的 制作 

自行 车 支架 的 制作 原理 是 : 根据 自行 车 的 框架 结构 绘制 曲线 ， 在 “修改 ”浮动 面板 中 
设置 曲线 的 泻 染 参数 ， 得 到 可 泻 染 的 曲线 ， 将 可 泻 染 的 曲线 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 对 可 编 
辑 多 边 形 进行 缩放 和 位 置 调节 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

1. 制作 自行 车 的 主体 支架 

步骤 1: 绘制 曲线 ， 在 浮动 面板 中 单 击 线 按钮 ， 在 视图 中 绘制 曲线 ， 进 入 曲线 的 顶 
点 编辑 模式 ， 调 节 顶 点 的 位 置 ， 最 终 绘制 好 的 曲线 如 图 2.6.35 所 示 。 

步骤 2: 在 视图 中 选择 前 支架 曲线 ， 在 “修改 ”浮动 面板 中 设置 泻 染 参数 ， 具 体 设 置 
如 图 2.6.36 所 示 。 最 终 效果 如 图 2.6.37 所 示 。 

步骤 3: 将 可 演 染 曲线 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 

步骤 4: 方法 同上 。 根 据 自 行车 的 支架 粗细 ， 在 “修改 ”浮动 面板 中 为 其 他 曲线 设置 
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演 染 参数 。 在 这 里 需要 修改 的 是 “厚度 ”的 参数 值 。 最 终 效果 如 图 2.6.38 所 示 。 








图 2.6.35 2.6.36 2.6.37 2.6.38 


步骤 5: 根据 参考 图 ， 分 别 选择 可 编辑 多 边 形 支架 ， 进 入 顶点 编辑 模式 进行 缩放 操作 。 
最 终 效 果 如 图 2.6.39 所 示 。 

2， 制作 自行 车 货架 ,个 

步骤 1: 绘制 曲线 ， 在 浮动 面板 中 单 击 线 按钮 ， 在 视 | 中 给 出 曲线 ， 进 入 曲线 的 顶 
点 编辑 模式 ， 调节 顶点 的 位 置 ， 最 终 绘制 好 的 曲线 如 126. 0 所 示 

步骤 2: 选择 绘制 的 曲线 ， 根据 参考 图 要 求 ,在 ， 改 ” 浮 动 面板 中 设置 泻 染 参数 。 
最 终 效 果 如 图 2.6.41 所 示 。 SN 

步骤 3: 将 可 演 染 曲线 转换 为 可 编辑 儿 远 ”进入 可 编辑 多 边 形 子 层级 ， 进 行 适当 的 
缩放 操作 。 最 终 效果 如 图 2.6.42 所 示 引 一 

步骤 4: 将 所 有 支架 选中 ， 成 组， 组 名 为 3 给 成 组 的 支架 添加 一 个 
标准 材质 ， 最 终 效果 如 图 2.6:437 所 示 ， 


Sk 


2.6.39 2.6.40 2.6.41 2.6.42 图 2.6.43 
































视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 自行 车 支架 的 制作 ” 

任务 三 : 自行 车 座 板 和 车 头 的 制作 

自行 车 座 板 的 制作 方法 是 创建 半 个 球体 ， 将 球体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 进 入 可 编辑 多 
边 形 的 顶点 编辑 模式 ， 调 节 顶 点 的 位 置 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 的 边 编辑 模式 ， 进 行 重新 布线 。 
添加 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 进 入 可 编辑 多 边 形 元 素 编辑 模式 ， 使 用 推 / 拉 命令 ,在 X 轴 向 上 
进行 “ 推 / 拉 ”操作 。 再 使 用 FFD3X3X3 修改 器 进行 外 形 调节 即 可 。 

1. 制作 自行 车 座 板 

步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 半圆 球 ， 具 体 参 数 设 置 ， 如 图 2.6.44 所 示 。 最 终 效果 如 
图 2.6.45 所 示 。 

步骤 2: 将 半圆 球 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 并 命名 为 “ 座 板 ”。 进 入 “ 座 板 ” 的 顶点 编辑 
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模式 ， 对 顶点 进行 缩放 和 位 置 调节 ， 最 终 效果 如 图 2.6.46 所 示 。 
步骤 3: 进入 “ 座 板 ” 边 编辑 模式 ， 通 过 删除 边 和 添加 边 ， 对 座 板 进行 布线 ， 最 终 效 
果 如 图 2.6.47 所 示 。 


sn 
#0 
Jl 
二 
HE 
“om na 
emo 
ee 


图 2.6.44 2.6.45 2.6.46 2.6.47 
步骤 4: 给 “ 座 板 ”添加 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 。 进 入 “ 座 板 ” 的 元 素 编辑 模式 ， 
使 用 “ 推 / 拉 ” 工 具 在 X 轴 向 上 进行 推 / 拉 操作 。 最 终 效 果 如 图 2.6:48 沁 示 。 
步骤 5: 给 “ 座 板 ” 添 加 一 个 FFD3X3X3 修改 器 ， 对 修改 器 的 控制 点 进行 缩放 和 位 置 
调节 ， 如 图 2.6.49 所 示 。 
步骤 6: 将 “ 座 板 ”进行 塌陷 操作 ， 最 终 效果 如 图 2.6.50 所 示 。 
步骤 7: 给 “ 座 板 ” 添 加 一 个 标准 材质 , “调节 好 位 置 ， 最 终 效果 如 图 2.6.51 所 示 。 


2.6.48 2.6.49 图 2.6.50 2.6.51 

2， 制 作 自 行车 的 车头 

自行 车 车 类 的 制作 主要 包括 车 头 支架 和 刹车 把 的 制作 。 制 作 方法 是 绘制 样 条 线 ， 再 对 
样 条 线 进行 编辑 即 可 。 

1) 制作 自行 车 车 头 

步骤 1: 在 视图 中 ， 绘 制 如 图 2.6.52 所 示 的 样 条 线 。 

步骤 2: 根据 参考 图 设置 泻 染 参数 ， 最 终 效果 如 图 2.6.53 所 示 。 

步骤 3: 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 并 命名 为 “自行 车 车 头 支架 ”， 进 入 “自行 车 车 头 
支架 ”的 多 边 形 编辑 模式 。 根 据 参考 图 ， 对 局 部 的 面 进行 挤 出 操作 。 最 终 效果 如 图 2.6.54 
所 示 。 

步骤 4: 方法 同上 ， 制 作 自行 车 车 头 与 自行 车 支架 相连 接 的 模型 。 最 终 效果 如 图 2.6.55 
所 示 。 

2) 制作 自行 车 的 刹车 把 

步骤 1: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 (半径 为 2.4， 长 度 为 4)。 调 节 好 位 置 ， 如 图 2.6.56 
所 示 。 将 创建 的 圆柱 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “刹车 把 01”。 





























第 2 章 3ds Max 2011 建 模 技术 





图 2.6.52 图 2.6.53 2.6.54 2.6.55 图 2.6.56 

步骤 2: 进入 “刹车 把 01 ”多边形 编辑 模式 ， 选 择 面 进行 挤 出 。 再 进入 “刹车 把 01” 
的 顶点 编辑 模式 ， 适 当 调节 顶点 的 位 置 ， 如 图 2.6.57 所 示 。 

步骤 3: 进入 “刹车 把 01” 的 多 边 形 编辑 模式 ， 根据 参考 图 选择 面 进行 挤 出 ， 最 终 效 
果 如 图 2.6.58 所 示 。 Kk 

步骤 4: 给 “刹车 把 ”添加 一 个 “涡轮 平滑 ” 人 二 为 2， 并 对 “涡轮 平滑 ” 
进行 塌陷 处 理 。 最 终 效果 如 图 2.6.59 所 示 。 

步骤 5: 创建 一 个 立方 体 ， 如 图 2.6.60 所 示 ,、 并 可 为 可 编 加 多边形， 并 命名 为 “ 刹 
车 把 :02”。 

步骤 6: 进入 “刹车 把 02” 的 顶 ne 对 顶点 进行 位 置 调节 , 最 终 效果 如 图 2.6.61 

















所 示 。 









2.6.59 图 2.6.60 2.6.61 

步骤 7: 给 “刹车 把 02” 添 加 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 友 代 次 数 为 1， 并 将 “涡轮 
平滑 ”进行 塌陷 处 理 。 最 终 效 果 如 图 2.6.62 所 示 。 

步骤 8: 将 “刹车 把 01” 和 “刹车 把 02” 成 组 ， 组 名 为 “刹车 把 ” 并 将 “刹车 把 ” 
组 镜像 复制 一 个 ， 调 节 好 位 置 。 最 终 效 果 如 图 2.6.63 所 示 。 


视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 自行 车 座 板 和 车 头 的 制作 ”。 

任务 四 : 自行 车 牙 盘 、 踏 板 和 链条 的 制作 

1. 牙 盘 的 制作 

步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 “管状 体 ”， 根 据 参考 图 添加 好 位 置 和 大 小 ， 并 命名 为 “ 轴 
承 01”， 如 图 2.6.64 所 示 。 

步骤 2: 在 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 将 圆柱 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 调 节 好 位 置 并 命 
名 为 “轴承 02”， 如 图 2.6.65 所 示 。 

步骤 3: 进入 “轴承 02” 的 多 边 形 编辑 模式 ， 对 轴承 两 端 进行 倒 角 和 挤 出 操作 。 最 终 
效果 如 图 2.6.66 所 示 。 


”图 2.6.58 
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步骤 4， 将 “轴承 01” 和 “轴承 02” 成 组 为 “轴承 ” 并 设置 为 标准 材质 。 


图 2.6.62 2.6.63 2.6.64 2.6.65 2.6.66 


步骤 5: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 并 命名 为 “ 牙 盘 ”。 将 “ 牙 盘 ”转换 为 可 编辑 多 
边 形 ， 如 图 2.6.67 所 示 。 

步骤 6: 进入 “ 牙 盘 ”的 多 边 形 编辑 模式 ， 选 择 面 ， 人 最 
终 效 果 如 图 2.6.68 所 示 。 

步骤 7: 删除 如 图 2.6.69 所 示 的 面 。 进 入 “ 牙 盘 ” 的 志 纪 加 模式， 使 用 “ 桥 ” 命 令 对 
牙 盘 对 应 的 前 后 边 进行 桥接 处 理 ， 最 终 效果 如 图 2.6.7 0 所 示 、 

步骤 8: 给 “ 牙 盘 ”添加 一 个 “网 格 平滑 ” ka 近代 次 数 为 2， 并 使 用 “网 格 平滑 ” 
修改 器 进行 塌陷 ， 效 果 如 图 2.6.71 所 示 。 


图 2.6.67 一 、 图 2.6.68 图 26， 9 四 2.6.70 图 2.6.71 


步骤 9: 验 制作 好 的 “ 牙 盘 ” 复 制 一 个 命名 为 “ “ 牙 盘 01”， 对 “ 牙 盘 01” 进 行 适当 
缩放 ， 调 节 好 位 置 ， 如 图 2.6.72 所 示 。 

2. 制作 踏板 

步骤 1: 创建 两 个 圆柱 体 ， 将 两 个 圆柱 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 将 两 个 圆柱 体 附加 为 

-个 对 象 ， 命 名 为 “曲柄 ”， 如 图 2.6.73 所 示 。 

步骤 2: 进入 “曲柄 ”的 多 边 形 编辑 模式 。 选 择 两 个 元 素 的 对 应 面 ， 使 用 “ 桥 ” 命 令 
进行 桥接 ， 如 图 2.6.74 所 示 。 

步骤 3: 选择 面 进行 “插入 ”和 “ 挤 出 ”操作 ， 最 终 效 果 如 图 2.6.75 所 示 。 

步骤 4: 创建 一 个 立方 体 ， 将 立方 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “踏板 ”， 大 小 位 置 
如 图 2.6.76 所 示 。 

步骤 5: 将 “踏板 ”进行 孤立 。 进 入 “踏板 ”的 顶点 编辑 模式 ， 调 节 顶 点 的 位 置 ， 进 
入 边 编辑 模式 。 删 除 不 需要 的 面 ， 如 图 2.6.77 所 示 。 
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图 2.6.72 图 2.6.73 2.6.74 2.6.75 ”图 2.6.76 图 2.6.77 


步骤 6: 进入 “踏板 ”的 边 编辑 模式 ， 使 用 “ 桥 ” 命 令 ， 对 对 应 的 边 进行 桥接 处 理 。 
进入 “踏板 ”的 面 编辑 模式 ， 选 择 面 进 行 挤 出 。 最 终 效 果 如 图 2.6.78 所 示 。 

步骤 7: 将 “踏板 ”和 “曲柄 ”成 组 ， 组 名 为 “ 脚 踏 ” 将 “ 脚 踏 ” 镜 像 复 制 一 个 ， 并 
调节 好 位 置 ， 如 图 2.6.79 所 示 。 


3， 制 作 自 行车 的 链条 


自行 车 链条 罗 制 作 主要 通过 制作 路 径 动画 和 快照 完 癜 、 让 体制 作 步 对 如 下 ，。 

步骤 1: 在 左 视图 中 绘制 一 条 闭合 的 样 条 线 ， 调节 好 位 置 使 它 与 前 后 齿轮 吻合 ， 如 
图 2.6.80 所 示 。 

步骤 2: 在 视图 中 创建 6 个 圆柱 体 和 2 个 匀 广 休 ， 根据 参考 图 的 要 求 进行 适当 缩放 和 
调节 ， 将 这 6 个 圆柱 体 和 2 个 立方 休 转 换 为 可 编辑 多 边 形 ， 附加 在 一 起 ， 命 名 为 “链条 子 
01”， 如 图 2.6.81 所 示 。 

步骤 3: 选择 “链条 子 0127 关 沪 访 面 析 : h 单 击 oj 切换 到 “运动 ”浮动 面 
板 。 在 该 面板 中 单 击 指定 过 向 卷 展 栏 下 的 DIE 加 夺 项 。 

步 又 4: 单 击 刀 (指定 控制 器 按钮 ， 弹 出 习 指 定位 置 控制 器 ”对 话 杠 ， 在 该 对 话 框 中 
单 击 “ 路 径 约束 ”选项 ; 单 击 和 按钮 站 返回 浮动 面板 。 

步骤 5: 在 浮动 面板 中 单 击 测 咀 径 按 钮 ,再 在 视图 中 单 击 第 1 步 绘制 好 的 样 条 线 。 设 置 
“路 径 选 项 ”参数 ， 具 体 设置 如 图 2.6.82 所 示 ， 即 可 制作 好 一 个 路 径 动画 。 
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2.6.78 图 2.6.79 2.6.80 图 2.6.81 图 2.6.82 


步骤 6: 确保 “链条 子 ” 被 选中 ， 在 菜单 栏 中 选择 证 是- 一 快照 (p)… 命 令 ， 弹 出 “快照 ” 
对 话 框 ， 芒 体 设 迁 各国 2.633 所 示 。 单 击 _ 衣 按钮 ， 即 可 得 到 如 图 2.6.84 所 示 的 链条 。 

步骤 7: 将 快照 出 来 的 所 有 “链条 子 ” 和 “链条 子 01” 选 中 ， 成 一 个 组 ， 组 名 为 “ 自 
行车 链条 ”。 
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图 2.6.83 图 2.6.84 


提示 : 在 设置 “快照 ”的 副本 数 时 ， 不 一 定 是 46。 该 参数 与 “链条 子 01” 的 大 小 和 路 
径 的 长 短 有 关系 ， 读 者 在 设置 该 参数 时 ， 要 多 试 几 次 ， 直 到 复制 出 来 的 前 后 “链条 子 ” 前 
后 重合 为 此 。 


的 制作 ”。 

任务 五 : 自行 车 的 钉子 、 刹 车 线 、 挡 泥 板 和 其 他 配件 的 制作 

1， 制 作 自 行车 的 前 潭 子 AN 

自行 车 的 前 刹 子 主要 通过 创建 圆柱 体 , 将 圆柱 体 转换 为 可 编辑 辑 多 边 形 ， 再 通过 挤 出 、 
缩放 和 位 置 调节 来 进行 制作 。 其 体制 作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 视图 中 创建 个 圆柱 体 ， 将 圆柱 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “前 刹 子 
01”， 如 图 2.6.85 所 示 。 

步骤 2: 进入 “前 刹 子 01” 的 多 边 形 编辑 模式 ， 删 除 不 需要 的 面 。 再 进入 边 编辑 模式 ， 
使 用 “ 桥 ” 命 令 将 前 后 的 边 连接 起 来 ， 如 图 2.6.86 所 示 。 

步骤 3: 根据 参考 图 , 使 用 “ 挤 出 ”命令 进行 挤 出 , 调节 顶点 的 位 置 ,最 终 效果 如 图 2.6.87 
所 示 。 

步骤 4: 将 “前 刹 子 01” 镜 像 复制 一 个 ,命名 为 “前 刹 子 02”, 使 用 “ 挤 出 ”命令 进行 
挤 出 、 调 点 。 分 别 给 两 个 “ 刹 子 ” 洒 加 “网 相 平 清 ” 并 进行 塌陷 。 最 终 效果 如 图 2.6.88 所 示 。 

步骤 5: 制作 刹 子 的 固定 螺丝 。 创 建 一 个 圆柱 ， 将 圆柱 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 进 行 挤 
出 操作 ， 调 节 好 位 置 ， 如 图 2.6.89 所 示 。 

步骤 6: 选择 “前 刹 子 01”、“ 前 刹 子 02” 和 “螺丝 ”成 一 个 组 ， 组 名 为 “前 刹 子 ”。 


视频 播放 : Fomine man ot 自行 车 牙 盘 、 踏 板 和 链条 
































图 2.6.86 图 2.6.87 图 2.6.88 图 2.6.89 
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2. 制作 自行 车 的 后 剂 子 

后 刹 子 的 制作 比 前 镜子 的 制作 要 简单 ， 制 作 方 法 是 创建 一 个 圆柱 体 ， 将 其 转换 为 可 编 
辑 多 边 形 ， 使 用 挤 出 命令 、 调 点 和 连接 等 命令 进行 挤 出 、 调 节 和 连接 等 操作 即 可 。 具 体操 
作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 在 左 视图 中 创建 一 个 圆柱 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “后 刹 子 ”， 
如 图 2.6.90 所 示 。 

步骤 2: 选择 “后 刹车 ”内 侧 的 面 ， 使 用 “插入 ”和 “ 挤 出 ”命令 对 选择 的 面 进行 插 
入 和 挤 出 操作 。 最 终 效 果 如 图 2.6.91 所 示 。 

步骤 3: 在 右 视图 中 绘制 如 图 2.6.92 所 示 的 曲线 。 再 在 浮动 面板 中 设置 曲线 的 “ 演 染 ” 





















































参数 ， 将 设置 好 的 泻 染 曲 线 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “刹车 片 ”， 如 图 2.6.93 所 示 。 
步骤 4: 选择 “后 刹 子 ”和 “刹车 片 ”成 一 个 组 ， 和 2 











图 2.6.90 2.6.91 SS- 2.6.92 2.6.93 
bp 
3， 制作 谭 车 线 A 入 > 
步骤 1: 在 视图 中 绘 人 出 卫 条 基线 ， 分 别 命名 为 eb 01” 和 “刹车 线 02” 如 图 2.6.94 
所 示 。 所 一 “ . 


步骤 2: 分 别 设 西 条 刹车 线 的 2 设置 完 之 后 ， 将 两 条 刹车 线 转换 为 可 纺 
辑 多 边 形 ， 多 所 示 。 


图 2.6.94 图 2.6.95 

步骤 3: 选择 两 条 刹车 线 ， 成 一 个 组 ， 组 名 为 “刹车 线 ”。 

4. 制作 挡 泥 板 

挡 泥 板 的 制作 方法 是 : 创建 圆 环 ， 将 圆 环 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 将 不 要 的 面 圳 除 ， 添 
加 “ 壳 ” 修 改 器 ， 并 将 其 塌陷 ， 适 当 调 节 即 可 。 具 体操 作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 右 视图 中 创建 一 个 圆 环 ， 命 名 为 “前 挡 泥 板 ”， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 
如 图 2.6.96 所 示 。 

步骤 2: 选择 不 需要 的 面 将 其 删除 ， 如 图 2.6.97 所 示 。 


步骤 3: 对 剩 下 的 面 适 当地 进行 缩放 和 顶点 调节 ， 添 加 一 个 “ 壳 ” 修 改 器 ， 再 将 其 塌 
陷 ， 如 图 2.6.98 所 示 。 
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步骤 4: 方法 同上 。 制 作 “ 制 作 后 挡 泥 板 ” 如 图 2.6.99 所 示 。 


图 2.6.96 2.6.97 2.6.98 图 2.6.99 


步骤 5: 绘制 两 条 曲线 ， 设 置 两 条 曲线 的 泻 染 属性 ， 分 别 命名 为 “前 挡 泥 板 支架 ”和 
“后 挡 泥 板 支架 ” 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 再 创建 两 个 半球 体 , 调节 好 位 置 , 如 图 2.6.100 
所 示 。 YA 

步骤 6: 制作 自行 车 的 停车 柱 。 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 命名 为 “停车 柱 ” 将 其 转 
换 为 可 编辑 多 边 形 。 进 入 顶点 编辑 模式 ， 调节 顶点 的 位 置 &. 深 加“ 网 格 平滑 ”修改 器 ， 全 
将 其 塌陷 ， 最 终 效果 如 图 2.6.101 所 示 。 

步骤 7: 要 所 参 考 图， 对 自 和 的 纪行 守 六 济 ， 将 所 有 对 象 组 成 一 组 ， 组 名 
为 “自行 车 ”最 终 效果 如 图 2.6.102 所 示 。 A 


NY xXI 
Dn VO 


图 2.6100 图 25101 图 2.6.102 
































人 自行 车 的 刹 子 、 刹 车 线 、 
挡 泥 板 和 其 他 配件 的 制作 ”。 


四 、 项 目 拓展 训练 
根据 本 项 目 所 学 知识 ， 制 作 如 图 2.6.103 所 示 的 模型 。 





2.6.103 


提示 : 详细 操作 观看 配套 教学 视频 。 
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项 目 7: 人 体 模 型 的 制作 


一 、 项 目 效果 





二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 
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任务 一 : 人 体 结 任务 二 ， 女 性状 
构 基础 知识 部 模型 的 制作 





任务 三 ， 制 作 女 性 人 
体 模型 的 基本 天 型 








任务 四 :女性 躯干 的 
布线 调节 和 结构 表现 















































外 
任务 八 : 女性 模型 路 闪 | 女性 腿 和 性 部 的 
各 个 部 分 的 政 合 于 的 制作 结构 表现 
三 、 项 目 操作 步骤 
在 本 项 目 中 ， 主 要 使 用 多 边 形 建 模 技术 制作 人 体 模 型 。 人 体 模型 主要 通过 左 视图 和 项 
视图 两 张 参考 图 来 制作 。 完 成 该 项 目的 制作 要 求 读 者 了 解 人 体 结构 比例 、 肌 肉 的 布线 、 人 
体 布线 和 女性 人 体 建 模 的 方法 及 技巧 。 
任务 一 : 人 体 结构 基础 知识 
在 人 体 模型 制作 过 程 中 ， 一 定 要 了 解 人 体 的 骨骼 系统 、 肌 肉 系 统 、 人 体 比 例 关 系 和 主 
要 关节 ， 以 及 它们 在 人 体外 形 上 的 变化 规律 。 
1. 人体 骨 骼 系统 
人 体 的 组 织 结构 非常 复杂 和 精密 ， 其 中 人 体 骨 骼 系统 起 了 关键 性 的 作用 。 因 为 骨骼 是 
人 体内 固定 的 支架 ， 是 相对 比较 稳定 的 实体 ， 基 本 上 决定 了 人 体 比例 关系 、 形 体 大 小 和 个 
性 特征 。 
-个 人 从 婴儿 到 成 年 ， 再 到 老年 ， 其 骨骼 虽然 有 所 变化 ， 但 它 的 相对 位 置 基本 不 变 
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这 也 就 决定 了 一 个 人 的 个 性 特征 。 在 制作 人 体 模型 时 ， 了 解 一 些 有 关 人 体 骨 骼 结构 的 知识 
是 非常 必要 的 ， 是 人 体 建 模 中 的 布线 依据 ， 这 里 就 不 详细 介绍 。 希 望 读者 自己 找 一 些 有 关 
人 体 结 构 方面 的 书籍 了 解 人 体 骨骼 系统 。 人 体 骨骼 结构 图 如 图 2.7.1 所 示 。 

2. 人体 肌肉 系统 

人 体 肌肉 是 人 体 运动 的 动力 器 官 ， 是 人 的 生命 活动 的 重要 体现 。 它 与 人 体 骨架 共同 决 
定 了 人 体外 形 轮廓 和 起 伏 变化 。 但 与 骨骼 不 同 的 是 , 肌肉 是 人 体 表面 形态 的 主要 决定 因素 
每 一 块 肌肉 都 具有 一 定形 态 、 结 构 和 功能 ， 在 颈 体 神经 支配 下 收缩 或 舒张 ， 进 行 随意 运动 。 
在 人 体 建 模 中 最 难 的 也 是 人 体 肌肉 表现 和 布线 。 人 体 肌肉 分 布 图 如 图 2.7.2 所 示 。 


3， 人体 比例 关系 
掌握 人 体 比例 是 人 体 建 模 最 基本 的 要 求 ， 仙人 头 部 
































比例 、 躯 干 比例 、 四 肢 比例 、 两 性 的 比例 和 形体 差异 。 忆 
1) 全 身 比 例 
在 这 里 以 个 全 人 全身 为 75 个 类 为人 人体 比 全 图 图 273 所 示 。 
(D) 从 头顶 到 下 巴 为 1 个 头 长 。 SR》 


(2) 从 下 巴 到 乳头 为 1 个 头 长 。 LA 八 
G3) 从 乳头 到 肚脐 为 1 个头 长 。、 
(4) 从 肚脐 到 会 阴 为 1 人 并 > 

(5) 从 会 阴 到 到 肝 盖 中 部 为 工 5 个 头 长 。 
(@ 从 膝盖 中 部 到 脚跟 (是 局 ) 为 2 个 头 长 。 








gee | 


下 
NS 类 2 汉 


2 





图 2.7.1 图 2.7.2 图 2.7.3 
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2) 头 部 比例 

在 研究 头 部 比例 的 时 候 ， 一 般 以 “三 庭 五 眼 ”作为 标准 。 

(D 三 庭 。 是 指 发 际 至 眉 间 、 眉 间 至 鼻尖 和 鼻尖 至 下 巴 这 三 段 的 距离 相等 。 

(2) 五 眼 。 是 指 眼睛 位 置 的 正面 脸 宽 ， 可 分 为 五 等 份 。 脸 边 至 眼角 和 两 内 眼角 之 间 均 
为 一 个 眼睛 的 宽度 ， 加 上 两 个 眼睛 的 宽度 为 5 个 眼睛 的 宽度 。 

除了 要 掌握 “三 庭 五 眼 ” 的 比例 之 外 ， 还 需要 了 解 以 下 比例 关系 ， 如 图 2.7.4 所 示 。 
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(1) 头顶 至 发 际 相当 于 发 际 至 让 间距 离 的 一 半 。 

(2) 耳 杀 的 上 端 一 般 与 眉毛 齐 平 ， 环 端 与 鼻尖 齐 平 。 

(3) 两 眼 的 外 眼角 至 鼻尖 形成 等 腰 三 角形 。 

(4) 鼻翼 等 于 两 眼 内 角 的 宽度 。 几 

(5) 两 个 瞳孔 之 间 的 距离 等 于 两 嘴角 的 宽度 。 

(6) 嘴巴 口 裂 处 在 盘 尖 至 下 巴 1/3 的 征 置 

(7) 从 侧面 看 外 眼角 至 耳 屏 与 外 眼角 至 嘴角 的 距离 相等 。 

(8) 在 一 般 情 况 下 ， 头 间 的 12 处 在 眼睛 的 水 平 线 上 , 但 儿童 和 老人 的 眼睛 位 置 都 
低 于 头 部 高 度 的 1/2 (1/2 一 般 在 眉毛 的 水 平 线 上 )。 

3) 躯干 比例 

躯干 在 一 般 情 况 下 为 3 个 头 长 ， 具 体 比例 情况 如 下 。 

(1) 从 正面 看 ， 颌 底 至 乳 线 为 1 个 头 长 ， 乳 线 至 脐 孔 为 1 个 头 长 ， 脐 孔 至 耻骨 销 下 (会 
阴 ) 为 1 个 头 长 ， 如 图 2.7.5 所 示 。 

(2) 从 背面 看 ， 第 七 颈椎 至 肩 腥 骨 下 角 为 1 个 头 长 ， 肩 肥 骨 下 角 至 通 峭 为 1 个 头 长 ， 
通 贱 至 丑 部 为 1 个 头 长 ， 颈 宽 为 1/2 个 头 长 ， 肩 宽 为 2 个 头 长 ， 如 图 2.7.5 所 示 。 
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(3) 男女 躯干 比例 差异 较 大 ， 躯 干 正 面 从 肩 线 至 腰 线 再 至 大 转子 连 线形 成 的 两 个 梯形 ， 
男性 上 大 下 小 ，1/2 处 在 第 十 肋骨 。 女 性 上 小 下 大 ，1/2 处 接近 胸廓 处 。 

(4) 从 侧面 看 ， 男 女 均 为 喇叭 形 ， 背 部 第 七 颈椎 至 丑 裙 线 大 于 前 侧 肩 窝 至 耻骨 联合 的 
长 度 。 

(5) 躯干 背面 以 腰 际 线 为 界 ， 男 性 背部 长 于 蔷 部 ， 女 性 背部 与 臂 部 的 距离 相等 ， 即 女 
性 背面 从 肩 线 至 臂 部 线 一 半 的 部 位 为 腰 际 线 。 
4) 四 肢 比例 
9 肢 分 为 上 肢 和 下 肢 。 具 体 比例 情况 如 下 。 
(1) 上 上 肢 在 一 般 情况 下 为 3 个 头 长 。 上 诗 为 二 个 头 长， 前 臂 为 1 个 头 长 ， 手 掌 为 2/3 



































个 头 长 ， 如 图 2.7.6 所 示 。 KO 
(2) 手 的 长 度 为 宽度 的 两 倍 。 从 掌 面 观 看 ， 手 掌 比 手指 长 ;从 手背 观看 ， 手 指 比 手掌 
长 ;拇指 的 两 节 长 度 相等 ， 另 外 四 指 分 三 节 ， 手 指 第 志 节 略 长 于 第 二 、 三 节 。 

(3) 在 一 般 情 况 下 ， 下 肢 为 4 个 头 长 ， 从 股 绷 天 转子 连 线 算 起 ， 到 膝盖 中 部 为 2 个 头 
长 ， 从 膝盖 中 部 到 足 底 为 2 个 头 长 ， 如 图 2.7;7- 所 示 。 脚 背 高 约 1/4 个 头 长 ， 足 底 (脚板 为 
1 个 头 长 ， 足 宽 为 3 个 头 长 。 IN 

















2.7.6 图 2.7.7 

(4) 一 个 人 的 高 矮 在 一 般 情 况 下 由 下 上 肢 的 长 度 决定 。 人 矮 主要 是 腿 短 ， 尤 其 是 小 腿 短 。 

4， 两 性 的 比例 ， 形 体 差异 

男女 人 体 之 间 的 比例 差异 ， 主 要 表现 在 抠 干 部 位 。 在 正常 情况 下 。 男 性 腰部 以 上 发 达 ， 
女性 腰部 以 下 发 过 ， 男 女 各 种 形体 或 比例 的 具体 区 别 有 如 下 几 点 。 

(1) 男性 的 头骨 呈 方 形 ， 显 得 比较 大 ， 女 性 的 头骨 时 圆 形 ， 显 得 比较 小 。 所 以 同 高 度 
的 男性 和 女性 ， 女 性 显得 比较 高 。 
(2) 男性 的 脖子 比较 粗 ， 显 得 比较 短 ， 女 性 的 脖子 比较 细 ， 显 得 比较 长。 

G) 男性 的 肩膀 高 、 平 、 方 、 宽 、 两 肩 之 间 的 宽度 为 2 个 头 长 ， 女 性 的 肩膀 低 、 斜 、 
、 罕 ， 两 肩 之 间 的 宽度 约 为 1 了 个 头 长 。 

(4) 男性 的 胸 廊 比 较 大 ， 两 乳头 之 间 为 1 个 头 长 ;女性 的 胸廓 小 ， 两 乳头 之 间 不 足 一 
个 头 长 。 
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(5) 男性 的 腰 比 较 粗 ， 腰 线 位 置 低 ， 接 近 肚 脐 ， 女 性 腰 细 ， 腰 线 位 置 高 ， 高 出 肚脐 很 多 。 
(6) 男性 的 骨盆 罕 而 高 。 导 部 较 窗 小 ， 只 有 1.5 个 头 长 或 更 窄 ; 女 性 的 骨盆 阔 而 低 ， 壁 
部 比较 宽大 ， 基 本 上 与 肩膀 一 样 宽 ， 为 1 一 2 个 头 长 或 更 宽 。 
(7) 男性 大 腿 肌 肉 起 伏 明 显 ， 轮 廓 清晰 ; 女性 肌肉 圆润 丰满 ， 轮 廓 平滑 。 
(8) 男性 小 腿 肚 大 ， 脚 趾 比 较 粗 短 ; 女性 小 腿 肚 小 ， 脚 趾 比 较 细 长 。 
视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 人 体 结构 基础 知识 ”。 
任务 二 : 女性 头 部 模型 的 制作 


女性 头 部 模型 的 制作 主要 包括 头 部 大 型 的 确定 、 眼 睛 结构 表现 、 鼻 子 结构 表现 、 嘴 巴 
结构 表现 、 耳 杂 结 构 表 现 和 整体 结构 及 布线 调节 。 具 体制 作 方法 如 下 。 


1， 制 作 头 部 模型 的 大 型 AS 
头 部 模型 的 大 型 制作 主要 是 根据 参考 图 ， 创 建 2 将 立方 体 转换 为 可 编辑 多 
Qa 














边 形 ， 通 过 调节 顶点 和 边 来 完成 。 具 体操 作 步 又 

1) 导入 参考 图 x 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 自 动 创建 下 个 文 件 ， 将 文件 保存 为 “head01.max” 文 件 。 

步 又 2， 导 入 参考 图 。 激 活 前 视图 ;在 谱 单 栏 中 进 择 辕 图 屿 一 杭 虽 虹 一 视 D 权 .全 
令 (或 按 [AIHB】 键 ), 弹出 “ 视 口 背 蜂 " 对 话 框 , 在 弹出 的 ” 视 口 背景 "对话 框 中 单 击 将 
按钮， 弹出 “选择 背景 图 像 “ 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 需要 导入 的 参考 图 。 单 击 #9 
按钮 ， 返 回 “ 视 口 背 景 具体 设 如 国电 不， 再 机 兢 E 按钮 即 可 将 参考 ”| 
图 导入 激活 的 视图 中 如 图 2.7.9 所 示 。 NA 









当前 。 PPDlz 是 教材 Da mar2011 三 





2.7.8 2.7.9 
步骤 3: 激活 左 视图 ， 将 侧面 参考 图 导入 左 视图 中 ， 如 图 2.7.10 所 示 。 
2) 制作 头 部 模型 粗 型 
步骤 1: 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 位 置 和 大 小 如 图 2.7.11 所 示 。 
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步骤 2: 给 立方 体 添加 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 夫 代 次 数 设 置 为 2， 效 果 如 图 2.7.12 
所 示 。 








图 2.7.10 7: 图 2.7.12 


步骤 3: 添加 一 个 FFD 3X3X3 修改 器 。 进 入 修改 器 的 “控制 点 ”编辑 模式 ， 调 节 控 
制 的 位 置 ， 如 图 2.7.13 所 示 。 

步骤 4: 调节 好 位 置 之 后 ， 将 其 塌陷 。 re 示 。 

步骤 5: 选择 模型 下 面 的 面 进行 挤 出 ， 挤 出 脖 出 脖子 下 面 的 面 删除 ， 如 
图 2.7.15 所 示 。 

















r YA Xx | 
图 2.7.13 es 图 2.7.14 JT 图 2.7.15 
步 又 6: 根据 大 考 图 节 模 型 的 顶 而 IER 作 罗 、 最 终 效果 如 图 2.7.16 
所 示 














ps 
步 又 7: i 选择 一 半 将 其 删除 ， 给 另 一 半 添 加 一 个 “对 称 ” 修 
改 器 ， 如 图 2.7.17 所 示 。 
步骤 8: 根据 参考 ， 添 加 一 些 循环 边 和 环形 边 ， 最 终 效果 如 图 2.7.18 所 示 。 








2.7.16 R77 图 2.7.18 


提示 : 为 了 提高 多 边 形 建 模 速 度 ， 建议 用 户 掌握 一 些 常用 快捷 键 。 常用 快捷 键 主要 有 : 
Q@ 【AltrL]】 键 ， 选 择 循环 边 ; @【Alt+R]】 键 ， 选 择 环形 边 ; 加 按键 盘 上 的 【1] 键 、【2] 
键 、【3】 键 、【4]】 键 和 【5】 键 ， 则 可 进入 对 应 的 “顶点 编辑 模式 ”、“ 边 编辑 模式 ”、“ 边 
界 编辑 模式 ” “多边形 编辑 模式 ”和 “元 素 编辑 模式 ”; 四 【Altt+X]】 键 ， 切 换 模型 的 透明 
模式 ; 回 按 住 【Ctrl]】 键 不 放 的 同时 ， 单 击 “ 移 除 ” 按 钮 ， 删 除 选择 边 和 顶点 。 
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2. 眼睛 的 制作 

眼睛 的 制作 主要 是 根据 参考 图 、 头 部 结构 和 肌肉 分 布 进行 布线 。 在 给 模型 布线 之 前 ， 
先 了 解 一 下 模型 的 布线 情况 ， 如 图 2.7.19 所 示 。 眼 睛 的 具体 制作 方法 如 下 。 

步骤 1: 在 前 视图 中 根据 参考 图 给 模型 适当 添加 循环 边 和 环形 边 ， 给 模型 添加 一 个 标 
准 基础 材质 ， 如 图 2.7.20 所 示 。 

步骤 2: 绘制 出 眼睛 的 轮廓 线 ， 进 入 边 编辑 模式 ， 删 除 眼睛 内 的 面 ， 如 图 2.7.21 所 示 。 

步骤 3: 继续 添加 轮廓 线 ， 根 据 参考 图 调节 眼睛 的 形状 ， 最 终 效果 如 图 2.7.22 所 示 。 


se 图 2.7.21 图 2.7.22 





图 2.7.19 


提示 : 给 模型 每 添加 一 条 线 ， 都 i 所 参考 国 (加 果 没有 参考 图 ， 根据 自己 对 人 体 结构 
的 了 解 ) 对 模型 的 边 或 顶点 进行 适 sw 人 体 模型 的 制作 没有 什么 复杂 的 知识 点 ， 只 是 根 
据 人 体 结构 和 肌 内 走向 进行 加 边 、 删 边 、 调 点 、 过 吉 隐 < 局 塌 陷 等 操作 。 


3， 鼻子 的 制作 

鼻子 的 制作 主要 是 根据 参考 图 在 相模 的 基础 让 对 项 点 进行 调节 ， 对 面 进行 挤 出 、 加 边 、 
删 边 和 调 ， EN 具体 操作 步骤 如 下 。“1> 
步骤 1: 根据 参考 图 ， 添 加 线 并 调节 顶点 的 位 置 ， 最 终 效果 如 图 2.7.23 所 示 。 

步骤 2， 从 图 2.7.23 中 可 以 看 出 ， 鼻 子 的 位 置 线 不 够 ， 鼻 子 的 细节 还 没有 表现 出 来 ， 
继续 加 线 和 调 点 。 最 终 效果 如 图 2.7.24 所 示 。 





4. 嘴巴 的 制作 
步骤 1: 根据 参考 图 ， 绘 制 出 嘴巴 的 闭合 曲线 ， 如 图 2.7.25 所 示 。 
步骤 2: 选择 闭合 曲线 中 的 面 将 其 删除 ， 最 终 效果 如 图 2.7.26 所 示 。 





2.7.23 图 2.7.24 2.7.25 图 2.7.26 
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步骤 3: 选择 嘴 的 边界 边 ， 在 前 视图 中 按 Shift 键 进行 缩放 操作 和 顶点 位 置 调节 ， 最 终 


效果 如 图 2.7.27 所 示 。 
步骤 4: 继续 给 模型 加 线 ， 根 据 参考 图 调节 顶点 和 边 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.28 所 示 。 
步骤 5: 创建 两 个 圆 球 ， 作 为 眼睛 的 参考 。 继 续 调节 顶点 和 边 。 开 启 “ 涡 轮 平滑 ” 修 


改 器 。 最 终 效果 如 图 2.7.29 所 示 。 











图 2.7.27 图 2.7.28 KK 图 2.7.29 


提示 : 头 部 模型 的 结 占 构 塑造 可 以 使 用 多 边 形 参 数 中 的 和 “松弛 ”工具 结合 手 
动 来 调节 ， 但 要 注意 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ” 的 参 效 值 大 小 不 能 设置 太 大 。 

5 耳朵 的 制作 AX 

耳 条 主要 通过 多 边 形 来 制作 。 才 过 估 将 耳 灯 制作 好 ， 再 导入 并 附加 到 头 部 模 





建议 用 户 多 参考 一 些 参考 图 ， 了 


型 中 ， 进 ee Ei 
如 图 2.7.30 所 示 。 


解 耳 杂 的 结构 。 


的 
VV 
入 


2.7.30 


制作 耳 杂 的 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1: 在 右 视 图 中 导入 耳朵 的 参考 图 。 

步骤 2: 在 浮动 面板 中 单 击 平面 按钮 ， 在 右 视 图 中 创建 一 个 平面 ， 将 其 转换 为 可 编辑 
多 边 形 ， 命 名 为 “ear”， 如 图 2.7.31 所 示 。 

步骤 3: 进入 “ear” 的 边 编辑 模式 ， 选 择 边 按 住 【Shift】 键 不 放 进行 拖 上 忠 ， 挤 出 边 ， 
调节 边 和 顶点 的 位 置 。 

步骤 4: 根据 参考 图 重复 第 3 步 的 操作 ， 最 终 效果 如 图 2.7.32 所 示 。 

步骤 5: 在 浮动 面板 中 单 击 平面 按钮 ， 在 右 视 图 中 创建 一 个 平面 ， 将 其 转换 为 可 编辑 
多 边 形 ， 命 名 为 “ear01”。 

步骤 6: 进入 “ear01” 的 边 编辑 模式 ， 选 择 边 按 住 【Shift】 键 不 放 进 行 拖 忠 ， 挤 出 边 ， 
调节 边 和 顶点 的 位 置 。 重 复 该 动作 ， 最 终 效果 如 图 2.7.33 所 示 。 
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步骤 7: 将 ear02 附加 到 ear01 当中 。 根 据 参考 图 继续 挤 出 边 和 调节 项 点， 最终 效 果 如 
图 2.7.34 所 示 。 
步骤 8: 继续 挤 出 边 ， 调 节 边 和 项 点 的 位 置 ， 最 终 效果 如 图 2.7.35 所 示 。 





图 2.7.31 2.7.32 2.7.33 图 2.7.34 一 2.7.35 


步骤 9: 根据 耳 人 条 的 结构 ,在 前 视图 和 透视 中 对 顶 和 过 进行 请 条 最 终 效 果 如 图 2.7.36 
所 示 。 

10 全 有 “白人 人 机 个 过 过 NE :的 结构 进行 适当 调节 。 
最 终 效果 如 图 2.7.37 所 示 。 

步 村 11， 继续 使 用 “ 桥 " 页 信 进行 连理， 根据 耳 杂 的 结构 进行 适当 调节 。 最 终 效 
果 如 图 2.7.38 所 示 。 — 

步骤 12: 制作 耳蜗 ， i 和 调 点 ”来 制作 的 ， 最 终 效果 如 
图 2.7.39 所 示 。 

步骤 13: 根据 参考 图 ; 六 而 了 条 轮 记 怕 度 ， 滑车 形状 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.40 所 示 。 


图 2.7.36 2.7.37 2.7.38 2.7.39 图 2.7.40 








提示 : 在 耳 采 模型 的 制作 过 程 中 ， 要 根据 实际 参考 图 的 要 求 ， 对 耳 采 结构 进行 调节 ， 
制作 方法 也 很 多 ， 用 户 可 以 根据 自己 的 习惯 选择 。 


视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 女性 头 部 模型 的 制作 ”。 

任务 三 : 制作 女性 人 体 模型 的 基本 大 型 

女性 人 体 模型 基本 形态 的 创建 比较 简单 ， 导 入 参考 图 ， 根 据 参考 图 使 用 立方 体 作为 基 
本 体 ， 通 过 加 边 和 调 点 来 完成 制作 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 根据 前 面 所 学 知识 ， 分 别 在 前 视图 和 侧 视图 中 导入 如 图 2.7.41 所 示 的 两 张 参 
考 图 。 

步骤 2: 在 视图 中 创建 一 个 立方 体 ， 大 小 、 位 置 和 分 段 数 如 图 2.7.42 所 示 。 
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步骤 3: 将 创建 的 立方 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命 名 为 “body”。 
步骤 4: 进入 “body” 的 多 边 形 编辑 模式 ， 在 视图 中 选择 一 半 将 其 删除 ， 给 留 下 的 一 


半 添 加 一 个 “对 称 ” 修 改 器 ， 如 图 2.7.43 所 示 。 


图 2.7.41 全 2 2.7.43 2.7.44 
步骤 5， 进 入 “body” 的 顶点 编辑 模式 ， 在 前 视图 中 调节 顶点 的 位 置 ， 如 图 2.7.44 所 示 。 


、 
提示 : 人 休 建 模 的 大 部 分 工作 是 ， 进 入 顶点 编辑 模式 调 前 庆 点 的 位 置 ， 进 入 边 编辑 模 
式 添加 边 、 删 除 边 或 调节 边 的 位 置 ; 进入 多 边 形 编辑 模式 挤 出 面 、 缩 放 或 调节 面 的 位 置 。 
为 了 方便 ， 在 后 面 的 介绍 中 ， 调节 项 点 的 意思 就 时 进入 斋 点 编辑 模式 ， 调节 顶点 ; 添加 边 、 
期 除 边 或 调节 边 的 位 置 的 意思 就 是 ， 进 入 边 编辑 模式 ， 添 加 边 、 出 除 边 或 调节 边 的 位 置 
挤 出 面 、 人 边 形 编辑 模式 ， 挤 出 面 、 缩 放 或 调节 面 的 
位 置 。 中 BA 


步骤 6: 根据 参考 图 ， 在 和 用 审计 而 摘出 有 的 家 | ， 如 图 2.7.45 所 示 。 
步骤 7: 根据 参考 图 , -调节 顶点 的 位 置 。 最 终 效果 如 图 2.7.46 所 示 。 














2.7.45 





图 2.7.47 
步骤 8: 继续 进行 挤 出 操作 ， 挤 出 脚 的 大 型 ， 根 据 参 考 图 ， 调 节 顶 点 的 位 置 ， 与 参考 


图 吻合 ， 最 终 效果 如 图 2.7.47 所 示 。 
步骤 9: 挤 出 锁骨 的 基本 大 型 和 头 的 基本 大 型 ， 选 择 面 进行 挤 出 ， 将 挤 出 的 面 进行 适 
当 的 缩放 操作 。 最 终 效果 如 图 2.7.48 所 示 。 
提示 : 在 这 里 制作 基础 头 部 的 大 型 ， 主 要 是 为 了 方便 以 后 的 布线 ， 头 部 的 细节 在 这 里 
就 不 详细 介绍 了 ， 可 按 前 面 介绍 的 方法 制作 ， 最 后 导入 做 好 的 头 部 模型 进行 合并 即 可 。 
步骤 10: 根据 参考 图 挤 出 手臂 的 大 型 , 选择 面 进行 挤 出 , 对 挤 出 的 面 进行 缩放 和 调节 。 
最 终 效 果 如 图 2.7.49 所 示 。 
步骤 11: 使 用 旋转 工具 对 手臂 的 顶点 进行 旋转 和 调 点 的 操作 , 将 手臂 与 身体 形成 “大 ” 
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六 形状 。 选 择 手腕 和 小 臂 中 间 的 项 点， 向 前 选择 45”， 再 选择 手腕 的 顶点 向 前 旋转 45” ， 
最 终 效果 如 图 2.7.50 所 示 。 











2.7.48 2.7.49 2.7.50 
视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 制作 女性 人 体 模型 的 基本 大 型 ”。 
任务 四 : 女性 躯干 的 布线 调节 和 结构 表现 SN 


对 女性 虹 干 部 分 进行 细 化 处 理 ， 根 据 参考 图 对 人 部 分 的 肌肉 分 布 和 走势 进行 布 
线 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 





\ 
人 入 2.7.51 2.7.52 


步骤 3: 对 添加 的 两 条 夹 角 中 间 的 边 进行 移 除 处 理 ， 效 果 如 图 2.7.53 所 示 。 

步骤 4:， 改变 腋窝 的 布线 。 添 加 如 图 2.7.54 所 示 的 边 。 移 除 不 需要 的 边 ， 适 当 调节 顶 
点 的 位 置 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.55 所 示 。 

步骤 5: 添加 一 条 线 边 ， 将 出 现 的 五 边 形 化 解 为 两 个 四 边 形 ， 如 图 2.7.56 所 示 。 

步骤 6: 继续 给 胸部 添加 边 ， 为 下 一 步 刻画 乳房 提供 足够 的 细节 。 添 加 边 之 后 的 效果 
如 图 2.7.57 所 示 。 





2.7.53 2.7.54 图 2.7.55 2.7.56 图 2.7.57 
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步骤 7: 使 用 “ 推 / 拉 ” 命 令 “ 松 弛 ”命令 ， 再 配合 调 点 和 边 ， 刻 画 出 女性 的 乳房 造型 。 
为 了 便于 观察 ， 给 模型 添加 一 个 基础 材质 。 最 终 效 果 如 图 2.7.58 所 示 。 

步骤 8: 使 用 “ 推 / 拉 ” 命令“ 松弛 ”命令 ， 再 配合 调 点 和 边 ， 刻 画 出 背 阔 肌 和 肩 腥 骨 
的 造型 ， 对 于 女性 在 刻画 的 时 候 不 需要 太 明 显 ， 有 效果 即 可 ， 如 图 2.7.59 所 示 。 


























图 2.7.58 国 2759 
视频 播放 : 全国 提现 丰 机 上 "人 务 由 六 玖 调和 机 
任务 五 女性 腿 和 介 部 的 布线 调节 和 结构 表现 、 
对 女性 轨 和 租 部 的 布线 进行 调节 和 处 再、 主要 要 据 参考 图 对 他 和 竹 训 的 山内 分 布 和 直 
势 进行 布线 ， 具 体操 作 方法 如 下 。 
步骤 1: 根据 参考 图 ， 添 加 环 4 壕 和 滑 节 通 页 点 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.60 所 示 。 


步骤 2: 根据 参考 图 ， 添 加 全 边 和 调节 顶点 ， 9 争 和 恬 部 的 造型 ， 最 终 效 果 如 
图 2.7.61 所 示 。 、 








2.7.60 2.7.61 


步骤 3: 制作 脚趾 。 根 据 脚趾 的 结构 ， 对 布线 进行 调节 ， 如 图 2.7.62 所 示 。 

步骤 4: 通过 调节 顶点 和 边 ， 塑 造 出 脚 的 大 致 形状 ， 如 图 2.7.63 所 示 。 

步骤 5: 使 用 挤 出 命令 挤 出 大 拇 脚 趾 ， 添 加 边 并 调节 边 和 顶点 的 位 置 ， 塑 造 出 大 拇 脚 
趾 的 形状 。 添 加 “涡轮 ”修改 器 前 后 的 效果 如 图 2.7.64 所 示 。 




















2.7.62 图 2.7.64 
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步骤 6: 制作 其 他 4 根 脚趾 ， 制 作 方法 与 大 拇 脚趾 的 制作 方法 一 样 ， 只 是 比 大 拇 脚 趾 多 了 
一 节 。 具 体操 作 步 骤 在 这 里 就 不 再 详细 介绍 , 可 参考 配套 教学 视频 。 最 终 效 果 如 图 2.7.65 所 示 。 

步骤 7: 给 模型 添加 一 些 线 ， 使 模型 达到 一 定 的 精度 ， 如 图 2.7.66 所 示 。 

步骤 8: 使 用 “ 推 /( 拉 ”和 “松弛 ”工具 ， 根 据 参考 图 对 脚 进行 结构 塑造 。 布 线 图 和 最 
终 效 果 如 图 2.7.67 所 示 。 


























2.7.65 2.7.66 \ A 和 2.7.67 


步骤 9: 如 图 2.7.68 所 示 ， 出 现 3 个 五 边 面 ， 使 用 和 法 ， 改 变 布线 ， 
再 使 用 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ?” 命令 对 模型 的 项 点 进行 调节 最 效果 如 图 2.7.69 所 示 。 


























ws VY x 
BS > 图 27.69 


视频 播放 : 人 的 “ge “任务 五 ， 女 性 腿 和 性 部 的 布线 调节 

和 结构 表现 ”。 
DN 

任务 六 ;女性 手臂 的 布线 和 调节 

女性 手臂 的 制作 与 男性 手臂 相 比 ， 要 求 没 有 那么 严格 ， 不 需要 刻意 去 塑造 各 块 肌肉 ， 
只 需 将 手臂 各 块 肌肉 的 形态 表现 出 来 即 可 。 在 这 里 女性 手臂 的 布线 主要 方法 是 ， 根 据 参 考 
图 和 模型 的 精度 要 求 ， 适 当 添加 边 。 再 使 用 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ”工具 进行 顶点 的 调节 来 塑 
造 女性 的 手臂 造型 。 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1: 为 手臂 添加 边 ， 效 果 如 图 2.7.70 所 示 。 

步骤 2: 使 用 “松弛 ”工具 对 手臂 进行 松弛 操作 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.71 所 示 。 

步骤 3: 使 用 “ 推 / 拉 ” 命 令 和 移动 变换 工具 ， 对 手臂 的 造型 进行 塑造 ， 最 终 布线 和 效 
果 如 图 2.7.72 所 示 。 
































2.7.70 2.7:71 图 2.7.72 
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视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 女性 手臂 的 布线 和 调节 ”。 
任务 七 : 手 的 制作 
手 的 制作 主要 是 根据 参考 图 ， 创 建立 方 体 ， 将 立方 体 转 换 为 可 编辑 多 边 形 ， 通 过 挤 出 、 
调节 顶点 和 边 进行 布线 。 再 使 用 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ”命令 来 塑造 手 的 造型 。 具 体操 作 步 又 
如 下 。 

步骤 1: 在 制作 手 之 前 ， 可 以 先 通过 各 种 途径 了 解 手 的 形状 和 结构 。 在 这 里 提供 了 一 
些 参考 图 ， 如 图 2.7.73 所 示 。 

步骤 2: 在 顶 视图 中 导入 女性 手 的 参考 图 。 创 建 一 个 立方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 
形 ， 命 名 为 “finger01”。 调 节 出 手指 大 型 ， 如 图 2.7.74 所 示 。 
步骤 3: 根据 手指 的 参考 图 和 结构 添加 边 、 Wp 最 终 效果 如 图 2.7.75 


所 示 。 


区 SRN 图 2.7.74 2 图 2.7.75 
































图 2.7.73 


步骤 4: 使 用 “ 倒 角 ” A 制作 有 了 的 关节 和 四 的 将 。 最 
终 效果 如 图 2.7.76 所 示 。 

步骤 5: 复制 4 根 -于 使 用 缩放 ET 对 复制 出 来 的 手指 头 调节 好 位 
置 ， 如 图 2.7.77 所 示人 ~ 

本 外 旭 不 立方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 命名 为 “hand”， 如 图 2.7.78 


二 
2.7.76 TT 图 2.7.78 


步骤 7: 根据 参考 图 ， 调 节 顶 点 的 位 置 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.79 所 示 。 
步骤 8: 再 给 手掌 添加 边 ， 并 删除 与 手指 连接 处 的 面 ， 如 图 2.7.80 所 示 。 
步骤 9: 将 手指 和 手掌 附加 为 一 个 对 象 ， 使 用 “ 桥 ” 命 令 将 手指 和 手掌 进行 桥接 处 理 。 























最 终 效果 如 图 2.7.81 所 示 。 
步骤 10: 根据 参考 图 ， 添 加 边 并 调节 边 和 顶点 的 位 置 ， 塑 造 手 的 造型 。 最 终 效果 如 
图 2.7.82 所 示 。 





步骤 11: 添加 边 ， 使 用 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ”命令 对 手 进行 “ 推 / 拉 ” 和 “松弛 ”操作 ， 
252 





第 2 章 3ds Max 2011 建 模 技术 


塑造 出 手 的 造型 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.83、 图 2.7.84 所 示 。 





图 2.7.79 2.7.80 图 2.7.81 





图 2.7.82 四 27 碟 - 图 2.7.84 


提示 : 手掌 花纹 的 制作 方法 是 ， 这 和 再 进行 倒 角 处 理 即 可 。 在 制作 
手 模型 的 时 候 ， 花 纹 也 可 以 不 用 做 ， 在 贴图 时 绘制 贴图 纹理 即 可 


视频 播放 :任务 七 的 详细 潮解 om “ft 的 抽 作 ” 
任务 八 ， 女 性 模型 各 个 部 分 的 整合 X 


女性 模 理 各 个 部 分 的 交合 比较 简单， canine tna -个 文件 
中 进行 附加 。 将 附加 pe 根据 模型 参考 图 和 女性 结构 进行 整体 调 
节 即 可 。 eke 如 下 。 

步骤 1 i 建 一 个 场景 文件 ， ee ey 调解 好 位 置 和 适 
当 调节 布线 ， 进 行 缝合 ， 最 终 效果 如 图 2.7.85 所 示 。 

步骤 2: 添加 < 对称 " 修改 器 ， 使 用 “松弛 ”命令 进行 松弛 操作 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.86 所 示 。 

步骤 3: 将 女性 人 体 的 身体 部 分 导入 到 场景 中 ， 调 节 好 位 置 、 大 小 和 适当 调节 布线 ， 
进行 缝合 ， 最 终 效果 如 图 2.7.87 所 示 。 

步骤 4: 将 女性 人 体 的 手 导 入 到 场景 中 ， 调 节 好 位 置 、 大 小 和 适当 调节 布线 ， 进 行 颖 
合 ， 最 终 效 果 如 图 2.7.88 所 示 。 








图 2.7.85 图 2.7.86 2.7.87 图 2.7.88 
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步骤 5: 给 模型 添加 一 个 “对 称 ” 修 改 器 和 一 个 “涡轮 平滑 ”修改 器 ， 适 当 调节 顶点 
的 位 置 和 布线 。 最 终 效 果 如 图 2.7.89 所 示 。 

步骤 6: 再 仔细 地 检查 一 遍 模型 ， 将 没有 缝合 的 顶点 进行 焊接 ， 将 多 余 的 孤立 顶点 删 
除 。 最 终 效果 如 图 2.7.90 所 示 。 

步骤 7: 给 模型 添加 一 个 “皮肤 ”材质 ， 架 设 一 架 摄像 机 。 添 加 一 功 “mr 聚光灯 ”和 
- 蔓 “mr 区 域 光 ”适当 调节 参数 ， 使 用 marey 进行 演 染 ， 最 终 效果 如 图 2.7.91 所 示 。 











图 2.7.89 图 2.7.90 SN 图 27.91 
提示 : 材质 、 OR 
详细 讲解 。 NN 
视频 播放 : Ai 女性 模型 各 个 部 分 的 整合 ”。 
四 、 项 目 拓展 训练 
民国 27 史 的 参阅 -全 、 汪 胃 性 人 人 
» xX 
< 
VP 
PN 





2.7.92 


提示 : 男性 人 体 模型 的 制作 与 女性 人 体 模型 的 制作 方法 和 布线 基本 相同 ， 只 是 在 表现 
男性 肌肉 的 时 候 比 女性 明显 。 详细 操作 可 参考 配套 视频 资料 。 
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材质 技术 


/和 各 点 


@ 项 目 1: 3ds Max2011 材质 基础 
@ 项 目 2: 复合 材质 的 作用 和 使 用 方法 
@ 习 项 目 3: 其 他 材质 的 作用 和 使 用 方法 
4 说 明 
本 章 主 要 通过 3 个 项 目 介绍 3ds Max 2011 的 材质 基础 和 各 种 材质 类 型 


的 作用 和 使 用 方法 。 熟 练 掌握 本 章 内 容 ， 是 制作 复杂 材质 效果 的 基础 和 理 
论 依据 。 


一 般 情 况 下 需要 12 课时 ， 其 中 理论 6 课时 ， 实 际 操作 6 课时 (特殊 情 
况 可 做 相应 调整 )。 





©) 3ds Max 2011 / 三 维 动画 基础 案例 教程 
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在 使 用 3ds Max 创建 三 维 虚拟 环境 或 制作 三 维 动画 的 整个 流程 中 ， 材 质 是 一 个 不 可 缺 
少 的 环节 ， 真 实物 体 表 面 特性 的 模拟 主要 通过 材质 来 实现 。 例 如 ， 颜 色 、 纹 理 、 自 发 光 和 
不 透明 度 等 。 

在 3ds Max 中 ， 模 型 的 最 终 演 染 效果 与 模型 表面 的 材质 特性 、 周 围 的 光照 和 周围 的 环 
境 都 有 关系 。 建 议 读者 在 熟练 掌握 泻 染 技 术 之 后 ， 在 这 三 者 之 间 进 行 反复 调节 ， 不 要 只 调 
节 一 项 或 两 项 。 例 如 ， 如 果 只 有 材质 没有 灯光 ， 则 泻 染 出 来 的 效果 缺少 氛围 感 和 层次 感 。 
如 果 只 有 灯光 没有 材质 ， 则 泻 染 出 来 的 效果 就 缺少 材质 纹理 的 细节 表现 。 

在 3ds Max 中 ， 主 要 通过 材质 编辑 器 将 材质 赋予 模型 。 用 户 可 以 通过 材质 示例 球 控制 
颜色 、 透 明 、 环 境 、 自 发 光 、 止 凸 、 漫 反射 、 半 透明 、 高 光 、 反 射 和 折射 等 物体 表面 特性 。 

在 本 章 中 主要 通过 3 个 项 目 来 介绍 材质 的 各 种 特性 、 作 用 、 材 质 的 赋予 方法 和 技巧 。 


























项 目 1: 3ds Max 2011 材质 基础 





二 、 项 目 制作 流程 ( 步 又) 分 析 









任务 二 ， 标 准 材质 的 参数 


调节 


任务 一 :材质 编辑 器 
外 






任务 三 :， “贴图 ” 卷 展 栏 
参数 


章 





三 、 项 目 操作 步骤 

在 本 项 目 中 主要 通过 3 个 任务 来 介绍 材质 编辑 器 的 相关 知识 和 标准 材质 的 参数 调节 。 

任务 一 : 材质 编辑 器 简介 

在 3ds Max 中 ， 材 质 编辑 器 主要 包括 “精简 材质 编辑 器 ”和 “平板 材质 编辑 器 ”两 种 。 
现在 主要 使 用 “精简 材质 编辑 器 ”编辑 材质 并 给 模型 赋予 材质 ， 但 使 用 “平板 材质 编辑 器 ” 
编辑 材质 是 一 个 发 展 趋势 。 在 介绍 材质 编辑 器 之 前 ， 下 面 先 介绍 材质 编辑 器 的 调用 方法 。 


1. 材质 编辑 的 调用 
调用 材质 编辑 器 的 方法 主要 有 如 下 几 种 。 
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1) 通过 菜单 栏 调用 材质 编辑 器 

步骤 1: 启动 3ds Max 软件 ， 或 打开 需要 编辑 材质 的 场景 文件 。 

步骤 2: 在 菜单 栏 中 选择 注 漠 同一 材质 阁 丝 器 一 本 简 材质 纺 直 器 ../ 平板 精简 材质 编辑 器 .… 命 令 ， 
即 可 打开 “精简 材质 编辑 器 ”/“ 平 板 精简 材质 编辑 器 ”如 图 3.1.1 所 示 。 





























Solx 
| 示 最 络 结 果 
口中 显示 标准 贴图 





图 3.14 AN 

2) 通过 工具 栏 按钮 来 调用 材质 编辑 器 “到 

步骤 1: 在 工具 栏 中 ， 将 鼠标 移 到 盒 ( 精 简 材 质 编辑 器 ) 按 钮 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 弹 
出 下 拉 列 表 。 VC、 SS 

步骤 2: 在 所 E 键 不 放 的 同时 ， 将 鼠标 移 到 贪 (精简 材质 编辑 器 /最 (平板 材质 纺 
辑 器 ) 选 项 上 ， 松 开 鼠 标 即 可 亏 WAXAT 人 

3) 通过 快捷 键 来 调用 材质 编辑 器 S 

步骤 1: 启动 3d$Max 软件 或 打开 场景 文件 。 

步骤 2: 按键 得 目的 【M]】 键 即 可 。 到 

步骤 3: 在 材质 编辑 器 中 单 击 模式 按钮 ,弹出 下 拉 列 表 , 在 下 拉 列 表 中 包括 本 乱 材 质 纺 句 器 .。 
和 平板 材质 编辑 器 … 两 个 选项 ， 将 鼠标 移动 到 相应 的 选项 上 即 可 对 编辑 器 进行 切换 。 

2.， 材质 编辑 器 中 的 各 个 工具 
在 这 里 主要 以 “精简 材质 编辑 器 ”为 例 ， 介 绍 材质 编辑 器 中 各 个 工具 的 作用 ,“ 精 简 材 
质 编辑 器 ”中 各 个 工具 的 作用 具体 介绍 如 下 。 

(1) @( 采 样 类 型 )。 主 要 用 来 设置 示例 窗口 中 示例 样本 的 形态 。 系 统 为 用 户 提供 了 “ 球 
体 ”“ 柱 体 ” 和 “立方 体 ”3 种 类 型 ， 如 图 3.1.2 所 示 。 

(2) ( 背 光 )。 主 要 用 来 设置 示例 球 是 否 启用 背光 效果 ， 如 图 3.1.3 所 示 。 

(3) 圆 (背景 )。 主 要 用 来 设置 示例 球 的 彩色 方 格 背 景 , 一 般 在 调节 透明 材质 、 不 透明 贴 
图 、 折 射 和 反射 材质 时 设置 为 彩色 方 格 背景 ， 如 图 3.1.4 所 示 。 

(4) 是 (采样 UV 平 铺 )。 主 要 用 来 设置 测试 贴图 重复 的 效果 ， 如 图 3.1.5 所 示 。 


提示 在 这 里 设置 UV 平 销 ， 只 是 改变 示例 球 在 示例 窗口 中 的 显示 ， 对 实际 的 贴图 不 
产生 任何 影响 。 
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种 “ 对 时 ”过 和 之 前 的 果 


业 击 - 睹 X -二 本 过 dit 果 国 国 生硬“ 财 元 ”过 科 之 后 的 站 时 





ee 
球 柱 
体 


体 


让 导 


图 3.1.2 3.1.3 图 3.1.4 


(5) 园 ( 视 频 颜 色 检 查 )。 主 要 用 来 检查 材质 表面 色彩 是 否 超过 视频 限制 ， 如 图 3.1.6 
所 示 。 

提示 : 在 NTSC 和 PAL 制 视 中 ,对 色彩 饱和 度 有 一 定 限制 和 如果 超过 限制 ， 进 行 颜色 
转换 后 ， 可 能 会 出 现 模 糊 或 起 毛 现象 。 为 了 避免 这 种 现象 发 生 i 建议 使 用 “视频 颜色 检查 ” 
按钮 来 检查 ， 检 查 出 来 之 后 ， 将 材质 色彩 的 饱和 度 降低 到 85% 以 下 即 可 。 


(6) 倍 ( 生 成 预览 )。 主 要 用 来 预览 动画 材质 效果 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “创建 材质 预览 ” 
对 话 框 ， 如 图 3.1.7 所 示 。 根 据 任务 要 求 设置 动画 材质 预览 的 相关 参数 。 





a 


图 3.1.5 图 3.1.6 图 3.1.7 
(7) 名 ( 选 项 )。 主 要 用 来 对 “精简 材质 编辑 器 ”进行 个 性 化 设置 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 材 
质 编辑 器 选项 ”对 话 框 ， 如 图 3.1.8 所 示 。 根 据 自 己 的 习惯 进行 个 性 化 设置 。 
(8) 勤 ( 按 材质 选择 )。 主 要 用 来 选择 赋予 当前 材质 的 所 有 对 象 。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 选 


择 对 象 ”对 话 杠 
单 击 迁 归 按钮 即 可 。 


提示 : “ 按 材 质 选择 ”按钮 对 隐藏 或 冻结 的 对 象 不 起 作用 。 


(9) 温 ( 材 质 /贴图 导航 器 )。 主 要 用 来 调用 “材质 /贴图 导航 器 ”。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “ 材 
质 /贴图 导航 器 ”对 话 框 ， 如 图 3.1.10 所 示 。 在 “材质 /贴图 导航 器 ”中 ,用 户 可 以 通过 材质 
或 贴图 的 名 称快 速 实现 材质 层级 操作 。 

(10) 久 ( 转 到 下 一 个 同 级 项 )。 主 要 用 来 在 同一 个 材质 中 实现 子 材质 之 间 的 跳 转 。 

(11) 区 ( 转 到 父 对 象 )。 单 击 该 按钮 ， 向 上 移动 一 个 材质 层级 ， 该 按钮 只 在 复合 材质 的 
子 层 级 中 有 效 。 





该 





对 话 框 中 赋予 当前 示例 球 材质 的 对 象 名 称 被 选中 ， 如 图 3.1.9 所 示 ， 
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(12) 国 (显示 最 终结 果 )。 在 子 层级 中 ， 单 击 该 按钮 ， 显 示 最 终 的 材质 效果 ( 父 级 材质 的 
效果 )， 和 否则 只 显示 当前 层级 的 效果 。 


提示 : 该 按钮 只 在 多 个 层级 嵌 套 的 材质 中 才 起 作用 。 例 如 多 维 子 对 象 材质 。 


(13) 区 (在 视 口 中 显示 标准 贴图 )。 单 击 该 按钮 ， 在 场景 中 显示 材质 的 贴图 效果 。 如 果 
是 同步 材质 ， 在 改变 贴图 参数 时 ， 场 景 中 的 对 应 材质 也 会 实时 更 新 。 





mons A 
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Fm 

RM er 
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1p rese3uenagi 

到 Fe 全 宇文 天 元 对 估 ， 

5 一 Ns 
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S18 


i 图 3.1.10 
,六 
(14) 回 (材质 ID 通道 )。 主要 用 来 设置 材质 的 ID 通道 号 。 将 鼠标 移 到 加 (材质 ID 通道 ) 


按钮 上 ， 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 弹 出 如 图 3.LIT 所 示 的 加 通道 设置 面板 。 在 按 住 鼠标 左 键 不 
放 的 同时 移 到 相应 的 ID 号 上 ， 然 后 松 开 鼠 标 左 键 即 可 。 

(15) 名 ( 放 入 库 )。 单 击 该 按钮 ， Ne 对 话 框 ， 根 据 任务 要 求 设 置 材质 的 
名 称 ， 如 图 3.1.12 所 示 。 单 击 本 按 ， 即 可 将 当前 材质 永久 地 保存 到 材质 库 中 。 

(16) 器 (使 唯一 )。 单 击 该 按钮 、 将 贴图 的 关联 复制 转 为 一 个 独立 的 贴图 ， 或 将 一 个 关 
联 子 材质 转换 为 独立 的 拖 材质 并 将 子 材 质 重 命名 。% 

(17) 尖 ( 重 置 贴图 /材质 为 默认 设置 )。 单 击 访 按 ， 弹 出 “ 重 置 材质 /贴图 参数 ”对 话 
框 ， 如 图 3.1.13 所 示人 单 击 王 吉 E 一 控 饥 :| 即 可 将 材质 恢复 到 系统 默认 状态 。 

提示 在 “ 重 轩 材质 /贴图 参 孝 ”对 话 椎 趾 ， 如 果 单 选 第 一 项 场景 中 对 应 的 被 册子 村 
质 的 模型 也 被 重 置 ; 如 果 单 选 第 二 项 ， 只 重 置 材质 编辑 器 中 的 示例 球 材质 ， 而 场景 中 赋予 
了 该 材质 的 模型 材质 不 受 影响 。 


(18) 中 (将 材质 指定 给 选 定 对 象 )。 单 击 该 按钮 ， 将 当前 示例 球 的 材质 赋予 场景 中 被 选 
定 的 对 象 (模型 )。 

(19) 只 (将 材质 放 入 场景 )。 单 击 该 按钮 ， 将 编辑 完 之 后 的 材质 重新 应 用 到 场景 中 的 对 
象 (模型 ) 上 。 

提示 : 使 用 该 按钮 必须 满足 两 个 条 件 : @ 活 动 示例 球 材质 与 场景 中 的 对 象 具有 相同 的 
名 称 ; @ 当 前 材质 不 属于 同步 材质 。 

(20) | 总 (获取 材质 )。 单 击 该 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 如 图 3.1.14 所 示 ， 
在 该 对 话 框 中 双击 需要 调 出 的 材质 图 标 即 可 。 
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图 3.1.13 


图 3.1.12 
视频 播放 ， 任 务 一 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 一 :材质 编辑 器 简介 ”。 
任务 二 :标准 材质 的 参数 调节 
在 3ds Max 中 ,标准 材质 是 其 他 材质 的 基础 ， 其 他 材质 在 标准 材质 的 基础 上 进行 编辑 。 

熟练 掌握 标准 材质 的 相关 参数 的 作用 和 使 用 方法 是 掌握 其 他 材质 的 基础 和 铺垫 。 标 准 材质 

的 参数 面板 如 图 3.1.15 所 示 。 在 本 任务 中 主要 介绍 “明暗 圳 基本 参数 “材质 基本 参数 ”、 

“材质 扩展 参数 ”和 “贴图 ”4 个 卷 展 栏 参数 。 

1， 明 暗器 基本 参数 | 

1) 明暗 器 类 型 k 

“明暗 器 基本 参数 ”如 图 3.1.16 所 示 。 单 击 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 的 = 按钮 ， 弹 
出 下 拉 列表 ， 如 图 3.1.17 所 示 元 它 包 括 了 8 种 明暗 器 2 用 为 可 以 根据 不 同 的 任务 选择 不 同 
的 明暗 器 。 各 种 明暗 器 产生 的 效果 有 所 不 同 ， 如 图 34.18 所 示 。 











图 3.1.18 


图 3.1.16 图 3.1.17 
(1) 的 各 向 异性 明暗 器 。 用 于 产生 磨 沙 金属 或 头发 的 效果 。 可 创建 拉 伸 并 成 角 的 高 光 ， 
而 不 是 标准 的 圆 形 高 光 ; 也 可 以 产生 条 形 的 高 光 区 ， 主 要 用 来 模拟 流 线 体 的 表面 高 光 ， 例 
如 ， 汽 车 、 飞 机 和 工业 造型 等 材质 。 案 例 效 果 如 图 3.1.19 所 示 。 

(2) |(B)Blinn 明暗 器 。 与 Phong 明暗 器 具有 相同 的 功能 , 但 它 在 数学 上 更 精确 , 这 是 “ 标 
准 ” 材 质 的 默认 明暗 器 。 案 例 效果 如 图 3.1.20 所 示 。 

(3) (Wm 金属 明暗 器 。 主 要 用 来 模拟 金属 材质 。 案 例 效果 如 图 3.1.21 所 示 。 

(4) (MU) 多 层 明 暗器 。 主 要 用 于 生成 两 个 独立 进行 控制 的 不 同 高 光 ， 例 如 ， 模 拟 覆 盖 了 


发 亮 蜡 膜 的 金属 材质 或 汽车 表面 材质 等 。 案 例 效果 如 图 3.1.22 所 示 。 


图 3.1.15 
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3.1.19 图 3.1.20 图 3.1.21 图 3.1.22 


(5) (O)orenayar-Binn 明 暗器 。 是 Blinn 明暗 器 的 改编 版 。 可 为 对 象 提供 多 和 孔 而 非 塑料 的 
外 观 ， 适 用 于 像 皮肤 一 样 的 表面 。 案 例 效 果 如 图 3.1.23 所 示 。 

(6) (PjPhong 明 暗器 。 是 一 种 经 典 的 明暗 方式 ， 它 是 第 一 种 实现 反射 高 光 的 方式 ， 适 用 
于 塑胶 表面 。 案 例 效 果 如 图 3.1.24 所 示 。 

(7) 全 )strauss 明 暗器 。 主 要 用 来 模拟 金属 材质 ， 很 容易 控制 材质 呈现 金属 特性 的 程度 。 
案例 效果 如 图 3.1.25 所 示 。 

(8) 人 外) 半 衣 明明 暗器 明暗 器 。 半 透明 明暗 方式 与 Blinn 明 瞳 方式 类 似 ， 它 可 用 于 指定 半 
透明 。 半 透明 对 象 允 许 光线 穿 过 ， 在 对 象 内 部 使 光线 散射 还 可 以 使 用 半 透 明 来 模拟 被 霜 
履 盖 和 被 侵蚀 的 玻璃 。 案 例 效 果 如 图 3.1.26 所 示 3 








3.1.26 


3.1.23 图 3.1.24 









































。 
2) 明暗 器 其 他 参数 
在 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 右边 提供 子 “ 线 框 ^“ 双 面 ^“ 面 贴图 ”和 “ 面 状 ”4 
个 参数 ， 具 体 旬 绍 如 下 。 
(1) 线 框 。 勾 选 此 项 , 泻 染 模型 时 以 网 格 线 方式 显示 。 网 格 线 的 粗细 可 以 在 “扩展 参数 ” 
卷 展 栏 中 设置 。 演 染 效果 如 图 3.1.27 所 示 。 
(2) 江面 。 勾 选 此 项 ， 使 材质 成 为 双 面 ， 将 材质 应 用 到 选 定 面 的 双 面 ， 如 图 3.1.28 
所 示 。 
(3) 面 由 图 . 勾 选 此 项 ,将 材质 应 用 到 几何 体 的 各 面 。 如 果 材 质 是 贴图 材质 ， 则 不 需要 
贴图 坐标 。 贴 图 会 自动 应 用 到 对 象 的 每 一 面 ， 如 图 3.1.29 所 示 。 
(4) 面 状 。 色 选 此 项 ， 将 表面 与 成 平面 ， 泻 染 表 面 的 每 一 面 ， 如 图 3.1.30 所 示 。 
3 股 有 洁 “ 了 大” 千惠 妆 的 未 归 人 选 了 7“ 面 贴图 " 先 EEC 
区 ~ 的 洁 汶 次 果 
丛 CE 句 洁 了 硬 村 起 硕 的 六 个 闪 
图 3.1.27 3.1.28 图 3.1.29 图 3.1.30 
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2. 材质 基本 参数 


各 种 材质 的 基本 参数 面板 如 图 3.1.31 所 示 。 各 种 材质 的 基本 参数 相同 的 选项 的 作用 和 
使 用 方法 基本 相同 ， 具 体 介绍 如 下 。 



































nea = | 
ham 3 二 
ET a Fr -ne 国 加 国 


-图 3.131 
(1) 环境 光 。 是 主要 用 来 照 亮 整个 场景 的 常规 光线 兴 这 种 光 具 有 均匀 的 强度 ， 并 且 属 
于 均 质 漫 反射。 它 不 具有 可 辨别 的 光源 和 方向 ， 如 图 3:I.32 所 示 。 
(2) 漫 反 射 。 是 指 用 “灯光 ”照明 ( 即 通过 使 对 象 易于 观察 的 直射 日 光 或 人 造 灯 光 ) 时 对 
象 反 映 的 颜色 ， 如 图 3.1.33 
(3) 高 光 反 射 。 高 光 颜 色 是 指 发 光 表 面 高 亮 显示 的 颜色 。 高 光 反 射 是 指 照 亮 表面 的 灯 
光 的 反射 ， 如 图 3.1.34 所 示 。 








3.1.32 3.1.33 图 3.1.34 
(4) 自发 光 。 主 要 用 来 模拟 物体 自身 发 光 的 效果 。 
有 两 种 方法 可 以 指定 自发 光 。 启 用 复 选 框 ， 使 用 自发 光 颜 色 ， 或 者 禁用 复 选 框 ， 然 后 
使 用 单 色 微调 器 ， 这 相当 于 使 用 灰 度 自发 光 颜色 。 
自发 光 材质 不 显示 投 到 它们 上 面 的 阴影 ， 它 们 也 不 受 场景 中 光线 的 影响 。 不 管 场景 中 
的 光线 如 何 ， 亮 度 (在 HSV 颜色 描述 中 的 值 ) 仍 然 保 持 不 变 。 
在 场景 中 制造 可 见 光源 ， 要 将 几何 对 象 与 发 光 对 象 结 合 ， 然 后 使 几何 对 象 具 有 自发 光 
表面 。 例 如 ， 可 以 创建 一 个 弧 形 的 灯泡 形状 ， 给 它 指定 一 个 自发 光 的 白色 或 黄色 材质 ， 然 
后 在 相同 区 域 放置 一 个 泛 光 灯 。 
262 
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想 要 使 材质 既是 自发 光 的 ， 又 是 透明 的 ， 要 将 自发 光 与 “ 加 性 ”透明 联合 使 用 。 使 用 
百分比 值 和 颜色 的 自发 光 对 象 效果 如 图 3.1.35 所 示 。 

(5) 不 透明 度 。 主 要 用 来 控制 材质 是 不 透明 、 透 明 还 是 半 透 明 的 (物理 上 生成 半 透 明 效 
果 更 精确 的 方法 是 使 用 半 透 明明 暗器 )， 如 图 3.1.36 所 示 。 
(6) 漫 反 射 级 别 。 主 要 用 来 控制 材质 漫 反 射 组 件 的 亮度 ， 如 图 3.1.37 所 示 。 


RE 






































AAA 、 
图 3.1.35 3.1.36 YN 图 3.1.37 


提示 Blinn、Phong、Strauss 和 会 属 明暗 器 没有 “ 温 反 射 级 别 ” 控 件 . 
(7) 粗糙 度 。 主 要 用 来 控制 漫 反射 组 件 混合 到 环境 元 组 件 的 速度 快慢 ， 如 图 3.1.38 所 示 。 
Ra 
,AS 








31.38 





提示 : 粗糙 度 参数 只 能 用 于 Oren-Nayar-Blinn 和 多 层 明 暗器 以 及 建筑 与 设计 材质 


(mental ray)。 


(8) 反射 高 光 。 主 要 用 来 调节 高 光 的 反射 效果 。 各 种 明暗 器 的 反射 高 光 具 体 介绍 如 下 。 

A. 各 向 异性 高 光 适 用 于 创建 头发 、 玻 璃 或 磨 沙 金属 的 模型 。 

@ 高 光 级 别 。 影 响 反 射 高 光 的 强度 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 亮 。 对 于 标准 材 
质 ， 默 认 值 为 0， 对 于 光线 跟踪 材质 ， 默 认 值 为 50。 

@ 光泽 度 : 影响 反射 高 光 的 大 小 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 小 ， 材 质 将 变 得 越 
来 越 亮 。 默 认 设 置 为 25。 

图 各 向 异性 。 控 制 高 光 的 各 向 异性 或 形状 : 值 为 0 时， 高 光 为 弧 形 ; 值 为 100 时 ， 高 
光 非 常 狭窄 。 高 光 图 的 一 个 轴 会 发 生 改 变 以 显示 该 参数 的 变化 。 默 认 设置 为 50。 

图 方向 ,更 改 高 光 的 方向 ,示例 窗 显 示 方 向 的 更 改 : 该 值 以 度数 表示 , 范围 为 0 一 9999。 
默认 设置 为 0。 

@ 高 光 图 。 两 条 相交 曲线 用 来 显示 调整 “高 光 级 别 ”” “光泽 度 ” 和 “各 向 异性 ” 值 的 
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影响 。 如 果 降 低 “光泽 度 ” 曲线 将 变 宽 ， 如 果 增 加 “高 光 级 别 ”， 
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昌 线 将 变 高 。 随 着 调整 











“各 向 异性 ” 白色 





线 将 发 生 更 改 以 显示 高 光 如 何 变 宽 或 变 罕 。 














B. Blinn、Oren-Nayar-Blinn 和 Phong 明暗 器 都 具有 圆 








形 高 光 ， 并 且 共 享 相同 的 高 光 控 


件 。Blinn 和 Oren-Nayar-Blinn 高 光 有 时 比 Phong 高 光 更 柔和 、 更 平滑 。 


Q@ 高 光 级 别 。 





影响 反射 高 光 的 强度 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 亮 。 对 于 标准 材 


质 ， 默 认 值 为 0 对 于 光线 跟踪 材质 ， 默 认 值 为 50。 
@ 光泽 度 。 影响 反射 高 光 的 大 小 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 小 ， 材 质 将 变 得 越 


对 于 标准 材质 ， 默 认 值 为 10; 对 于 光线 跟踪 材质 ， 默 认 值 为 40。 


@ 和 柔 化 。 柔 化 反射 高 光 的 效果 ， 特 别 是 由 掠 射 光 形成 的 反射 高 光 。 当 “高 光 级 别 ”很 
高 ， 而 “光泽 度 ” 很 低 时 ， 表 面 上 会 出 现 剧烈 的 背光 效果 。 增 加 “和 柔 化 ”的 值 可 以 减弱 这 


种 效果 。0 表示 没有 和 柔 化 。 在 1.0 




















处 ， 将 应 用 最 大 量 的 柔 化 。 默 认 设 置 为 0.1。 














@ 高 光 图 。 该 曲线 用 来 显示 调整 “高 光 级 别 ” 和 “光泽 度 ” 值 的 效果 。 如 果 降 低 “ 光 
泽 度 ”曲线 将 变 宽 ， 如 果 增加 “高 光 级 别 ”， 曲 线 将 变 高 
C. 金属 明暗 处 理 的 材质 生成 其 自己 的 高 光 颜色 。 另 外 ; 金属 明暗 器 的 高 光 曲 线 与 Blinn 


Oren-Nayar-Blinn 和 Phong 高 光 的 曲线 在 形状 上 有 所 不 同 。 


@ 高 光 级 别 。 
颜色 变 得 越 来 越 暗 。 
@ 光泽 度 。 影 
变 得 越 来 越 小 。 对 3 




















影响 反射 高 光 的 强度 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 变 得 越 来 越 亮 并 且 漫 反射 
对 于 标准 材质 ， 默 认 秆 为 -10， 对 于 光线 跟踪 材质 ， 默 认 值 为 50。 

响 反 射 高 光 的 大 小 。 随 着 该 值 的 增加 .高光 曲 线 变 得 越 来 越 空 并 且 高 光 
-标准 材质 ; /默认 值 为 10， 对 于 光线 跟踪 材质 ， 默 认 值 为 40。 


@ 高 光 图 。 该 曲线 用 来 显示 调整 “高 光 级 别 沁 和 全 光泽 度 ” 值 的 效果 。 如 果 降 低 “ 光 








泽 度 ”， 则 


线 将 变 宽 ， 如 果 增 加 “高 光 级 别 ”曲线 将 变 





D. 多 层 高 光 








的 。 在 它们 重合 之 





处 ， 多 层 明 暗器 会 
@ 颜色 。 用 于 
@ 级 别 。 影 响 
为 5S， 第 二 层 为 0。 
@ 光泽 度 。 影 


和 


两 个 层 组 成 ， 每 个 层 各 向 异性 。 高 光 彼此 是 半 透 明 
民 台 其 颜色 。 2 人 二 





控制 该 高 光 的 高 光 颜 色 。 高 光 颜色 是 发 光 表面 高 亮 显示 的 颜色 。 
反射 高 光 的 强度 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 亮 。 默 认 值 : 第 一 层 





响 反 射 高 光 的 大 小 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 小 ， 材 质 将 变 得 越 


来 越 亮 。 默 认 值 : 第 一 层 为 10， 第 二 层 为 25。 





图 各 所 
高 光 非 常 狭窄。 
回 方 揣 
默认 设置 为 0 








色 




















异性 。 控制 该 高 光 的 各 向 异性 或 形状 。 值 为 0 时 , 高 光 为 弧 形 。 值 为 100 时 ， 
高 光 图 的 一 个 轴 发 生 更 改 会 显示 该 参数 中 的 变化 。 默 认 设 置 为 0。 
。 更 改 高 光 的 方向 示例 窗 显示 方向 的 更 改 。 该 值 以 度数 表示 , 范围 为 0 一 9999。 


光 图 。 两 条 相交 的 曲线 用 来 显示 调整 “层级 ”“ 光 泽 度 ”和 “各 向 异性 ” 值 的 效 
降低 “光泽 度 ” 曲线 将 变 宽 ; 如 果 增 加 “高 光 级 别 ”， 
线 将 发 生 更 改 以 显示 高 光 如 何 变 宽 或 变 窄 。 











线 将 变 高 。 随 着 调整 “各 

















E. 半 透 明明 
名 高 光 级 别 。 
为 0。 





暗器 高 光 与 Blinn 明暗 器 一 样 ， 半 透明 明暗 器 具有 圆 








形 高 光 。 
影响 反射 高 光 的 强度 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 亮 。 默 认 设置 
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@ 光泽 度 。 影 响 反 射 高 光 的 大 小 。 随 着 该 值 的 增 大 ， 高 光 将 越 来 越 小 ， 材 质 将 变 得 越 
来 越 亮 。 默 认 设置 为 10。 

@ 内 表面 高 光 反 射 。 启 用 该 选项 后 ， 材 质 的 两 面 接收 反射 高 光 。 禁 用 该 选项 后 ， 只 有 
材质 的 前 面 接收 高 光 。 默 认 设 置 为 启用 。 

启用 “内 表面 高 光 反 射 ” 可 建立 像 半 透明 塑料 一 样 的 材质 模型 。 禁 用 该 选项 ， 可 建立 
像 被 箱 覆 盖 的 玻璃 一 样 的 材质 。 

提示 : 禁用 “内 表面 高 光 反 射 ”选项 后 ， 前 面 始终 接收 反射 高 光 。 可 以 通过 翻转 具有 
半 透 明明 暗 处 理 材质 表面 的 法 线 进行 更 改 。 

















3， 材 质 扩展 参数 。 
在 3ds Max 中 ，8 种 明暗 器 的 扩展 参数 基本 相同 ， 如 图 3 工 38 所 示 。 各 个 参数 的 具体 
介绍 如 下 。 忆 


1) “高 级 透明 ”参数 组 ,站 

主要 包括 “衰减 人 “数量 ^“ 类 型 ”和 “折射 率 "个 参数 组 ， 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 衰减 。 主 要 用 来 控制 在 内 部 还 是 在 外 部 进行 衰减 ， 以 及 衰减 的 程度 。 主 要 包括 如 
下 两 个 单 选 项 。 RS 

@ 内 。 单 选 此 项 ， 向 着 对 象 的 学 二 加 不 透明 度 ， 就 像 在 玻璃 上 中- 一样。 

@ 外 。 单 选 此 项 ， 向 着 对 象 的 外 部 增加 不 透明 度 , ,就 像 在 烟雾 云 中 一 梯 。 

ne 





(3) 类 型 。 主 要 用 来 控制 如 何 应 用 不 透明 度 ， 主 要 包括 如 下 3 个 单 选 参数 。 

@ 过 滤 。 单 选 此 项 ,计算 与 透明 曲面 后 面 的 颜色 
颜色 。 单 击 _ 胺 钮 可 将 贴图 指定 给 过 滤 颜 色 组 件 : 

过 滤 或 透射 闫 色 是 通过 适 明 或 半 透 明 材 质 (如 玻 现 ) 透 射 的 版 色 。 可 以 将 过 滤 顷 色 与 体 
积 照明 一 起 使 用 ， 以 创建 像 彩色 灯光 穿 过 脏 玻璃 窗口 的 效果 。 透 明 对 象 投射 的 光线 跟踪 阴 
影 将 使 用 过 滤 颜 色 进行 染色 ， 如 图 3.1.40 所 示 。 

















扩展 参数 








a Es 
< “xs 国 国 | | :| 
下 外 。 相 a 

到 和 机 “3| 了 相 加 

折射 境 ; [5 位 





图 3.1.39 3.1.40 


@ 相 减 。 单 选 此 项 ， 从 透明 曲面 后 面 的 颜色 中 减 除 。 

@ 相 加 。 单 选 此 项 ， 增 加 到 透明 曲面 后 面 的 颜色 中 。 

(4) 折射 率 。 主 要 用 来 设置 折射 贴图 和 光线 跟踪 所 使 用 的 折射 率 IOR)。IOR 用 来 控制 
材质 对 透射 灯光 的 折射 程度 。 一 些 常用 材质 的 折射 率 见 表 3-1-1。 
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表 3-1-1 

材 质 IOR 值 材 质 材 质 IOR 值 
真空 1.0( 精 确 ) 丙酮 糖水 (809%) 1.490 
空气 1.0003 普通 酒精 玻璃 ， 锌 冠 1.517 
水 1.333 糖水 (30%) 玻璃 ， 冠 1.520 
玻璃 1.5 到 1.7 酒精 氧化 钠 1.530 
钻 右 2.418 Flourite 氧化 钠 1 1.544 
液态 二 氧化 碳 1.200 熔 凝 石英 聚 茶 乙烯 1.550 
冰 1.309 Calspar2 石英 2 1.553 
绿 宝石 1.570 氧化 钠 2 水 晶 2.000 
轻 火 石 玻璃 1.575 重 火石 玻璃 氧化 铬 2.705 
青 金石 1.610 - 碘 甲 烷 氧化 铜 2.705 





黄玉 1.610 1.770 上 结晶 硒 2.920 
-硫化 碳 1.630 碘 唱 3.340 
石英 1 1.644 水 晶 2.000 

2)“ 线 框 ” 参 数组 

:要 包括 “大 小 入 “像素 ”和 《单位 ”3 个 参数 。 具 体 介绍 如 下 。 

(1) 大小。 设置 线 框 模式 中 线 框 的 大 小 。 可 以 按 像 素 或 当前 单位 进行 设置 。 

(2) 像素 (默认 设置 )。 单 选 此 项 ， 用 像素 度量 线 框 。- 对 于 像素 选项 来 说 ， 不 管线 框 的 几 
何 尺 寸 多 大 ， 以 及 对 象 的 位 置 是 近 还 是 远 ， 线 框 总 是 有 相同 的 外 观 厚度 。 

(3) 单位 。 单 选 此 项 ， 则 用 3ds Max 单位 度量 线 框 。 根 据 单位 ， 线 框 在 远 处 变 得 较 细 ， 
在 近 距 离 范围 内 较 粗 ,> 如 同 在 儿 何 体 中 经 过 建 模 一 样 。 

3)“ 反 射 暗淡 ”参数 组 

:要 包括 “应 用 ” “暗淡 级 别 ” 和 “反射 级 别 ”3 个 参数 。 这 些 控件 使 阴影 中 的 反射 
贴图 显得 上 暗淡， 如 图 3.1.41 所 示 。 具 体 介绍 如 下 。 











到 

















设置 了 “反射 淡 ” 
图 3.1.41 
(1) 应 用 。 选 中 此 项 ， 使 用 反射 暗淡 。 不 选中 此 项 ， 反 射 贴 图 材质 就 不 会 因为 直接 灯 
光 的 存在 或 不 存在 而 受到 影响 。 默 认 设置 为 不 选中 。 
(2) 暗淡 级 别 。 主 要 用 来 中 的 暗淡 量 。 该 值 为 0.0 时 ， 反 射 贴图 在 阴影 中 为 全 
黑 。 该 值 为 0.5 时 ， 反 射 贴图 为 半 暗 淡 。 该 值 为 1.0 时 ， 反 射 贴图 没有 经 过 暗淡 处 理 ， 材 质 
看 起 来 好 像 禁用 “应 用 ”一 样 。 默 认 设 置 为 0.0。 
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(3) 反射 级 别 : 主要 用 来 控制 在 阴影 中 的 反射 强度 。 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 标准 材质 的 参数 调节 ”。 

任务 三 :“ 贴 图 ” 卷 展 栏 参数 

在 标准 材质 中 ,“ 贴 图 ” 卷 展 栏 的 参数 设置 是 比较 重要 的 。 在 材质 效果 的 制作 中 ， 大 部 
分 工作 都 可 以 通过 “贴图 ” 卷 展 栏 参数 设置 完成 。 在 本 任务 中 主要 介绍 “贴图 ” 卷 展 栏 参 
数 的 使 用 方法 和 “贴图 ” 卷 展 栏 参数 的 作用 。 

1. “贴图 ” 卷 展 栏 参 数 的 使 用 方法 

“贴图 ” 卷 展 栏 参数 的 多 少 与 明暗 器 的 选择 有 所 不 同 。8 种 明暗 器 总 共有 17 个 参数 选 
项 。 这 些 参 数 在 不 同 明暗 器 中 的 作用 和 使 用 方法 基本 相同 。 pA 明暗 器 中 的 “ 漫 
放射 颜色 ”参数 为 例 介绍 “贴图 ” 卷 展 栏 参数 的 使 用 方法 。 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 在 该 场景 中 包含 一 个 f 子 模型 ， 如 图 3.1.42 所 示 。 

步骤 2: 按键 盘 上 的 【MI] 键 或 在 工具 栏 中 单 击 仿 ( i 编辑 器 ) 按 钮 )， 调 出 材质 编辑 器 。 

步骤 3: 选中 场景 中 的 桌子 面 。 在 “材质 编辑 加 单 击 材质 示例 球 ， 单 击 名 (将 材质 
指定 给 选 定 对 象 ) 按 钮 ， 即 可 将 材质 研 也 桌子 项 机 > 

步 又 4: 在 “材质 编辑 器 ” a 卷 展 栏 按钮 ， 展 开 “ 贴 图 ” 卷 展 栏 参数 面 
板 ， 如 图 3.1.43 所 示 。 


提示 ， 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 介 和 由 调 妇 和 设 于 贴图 类 型 按钮 
和 1 个 锁定 按钮 ， 如 图 3.1.43 所 示 。 XL 


eT 
步骤 5: 单 击 全 村 颜色 ”参数 中 “由 赂 类 型” 下 的 Nene 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 济 
览 器 ” 对 话 框 如 图 3.1.44 所 示 。 条 
步骤 6: 任务 要 求 双击 党 要 的 则 图 类 型， 在 这 里 双击 国 位 图 选项 ， 弹 出 “选择 位 
图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 ， 根 据 任务 要 求 选 择 需要 的 位 图 ， 单 击 打开 @) 按钮 ， 
返回 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 的 “ 漫 反 射 颜色 ”参数 设置 面板 ， 设 置 参 数 ， 具 体 设置 妇 
图 3.1.45 所 示 。 






































| 问号 | |X 和 | 全 | 所 加 | 图 | 国 ee 
ENS: Fem ep 

















LS wecoli 扫 术 这 村 zsyoa | 





图 3.1.42 3.1.43 3.1.44 图 3.1.45 


步骤 7: 单 击 铝 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 返 回 “ 贴 图 ” 卷 展 栏 参数 设置 面板 。 根 据 任务 要 求 
设置 “ 漫 反 射 颜色 ”的 数量 值 即 可 。 
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提示 : 在 一 般 情 况 下 ,“ 漫 反射 颜色 ”的 数量 值 为 100。 在 给 贴图 参数 添加 了 贴图 类 型 
之 后 ， 需 要 勾 选 该 参数 项 才 起 作用 。 

步骤 8: 单 击 字 ( 泻 染 产品 ) 按 钮 ， 即 可 得 到 泻 染 效 果 ， 如 图 3.1.46 所 示 。 

2. “贴图 ” 卷 展 栏 中 各 参数 的 作用 

1D)“ 环 境 光 颜色 ”贴图 参数 的 作用 

“环境 光 颜 色 ” 贴 图 参数 的 作用 是 将 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 文件 映射 到 材质 的 明暗 
处 理 表 上 ， 如 图 3.1.47 所 示 。 

提示 : 在 默认 情况 下 ， 漫 反射 贴图 也 映射 环境 光 组 件 ， 因 此 很 少 对 漫 反射 和 环境 光 组 
件 使 用 不 同 的 贴图 。 如 果 不 想 应 用 单独 的 环境 光 贴 图 ， 可 以 通过 单 击 磊 ( 森 用 锁定 ) 按 钮 来 
解除 “环境 光 颜 色 ” 与 “ 漫 反射 颜色 ”之 间 的 关联 关系 。 在 使 用 必 环 境 光 颜 色 ” 贴 图 类 型 
时 ， 除 非 环 境 光 的 级 别 大 于 黑色 的 默认 值 ， 否 则 环境 光 颜 色 贴 图 在 视 口 或 泻 染 中 不 可 见 ， 
用 户 可 以 通过 在 菜单 栏 中 选择 “ 泻 染 ” 一 “环境 ”命令 弹出 “环境 和 效果 ”对 话 框 ， 调 
节 背 景 颜色 。 

2) “ 漫 反 射 级 别 ” 贴 图 参数 的 作用 

“ 漫 反 射 级 别 ” 贴 图 参数 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 漫 反 射 级 别 参 
数 。 贴 图 中 白色 像素 保留 漫 反 射 级 别 不 更 改 。 黑 色 像素 将 漫 反 射 级 别 降低 到 0。 中 间 值 会 
相应 地 调整 漫 反射 级 别 ， 如 图 3.1,48. 所 示 。 











图 3.1.46 图 3.1.47 图 3.1.48 
提示 : 只 有 在 各 向 异性 、Oren-Nayar-Blinn 和 多 层 明 暗器 中 有 “ 漫 反射 级 别 ”贴图 参 





数 选 项 。 在 减少 漫 反 射 级 别 贴图 的 “数量 ”时 ， 会 减弱 贴图 的 效果 ， 当 “数量 ”为 0 时 ， 
使 用 的 贴图 失效 。 


3)“ 漫 反射 粗糙 度 ” 贴 图 参数 的 作用 

“ 漫 反 射 粗 糙 度 ”贴图 参数 的 作用 是 选择 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 “基本 参数 ” 卷 展 
栏 上 的 粗糙 度 参 数 。 贴 图 中 的 白色 像素 会 增加 粗糙 度 ， 黑 色 像素 则 会 将 粗糙 度 减 小 到 0。 
中 间 值 相应 地 会 调整 粗糙 度 ， 如 图 3.1.49 所 示 。 


提示 : 只 在 Oren-Nayar-Blinn 和 多 层 明 暗器 以 及 建筑 与 设计 材质 (mental ray) 中 有 “ 漫 
反射 粗糙 度 ” 贴 图 参数 选项 时 ， 减 少 “ 漫 反射 粗 粒度” 贴图 的 “数量 ”会 减弱 贴图 的 效果 ， 
当 “ 数 量 ” 为 0 时 ， 使 用 的 贴图 失效 。 
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4) “高 光 颜色 ”贴图 参数 的 作用 

“高 光 颜 色 ” 贴 图 参数 的 作用 是 将 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 指定 给 材质 的 高 光 颜色 组 
件 。 贴 图 的 图 像 只 出 现在 反射 高 光 区 域 中 ， 如 图 3.1.50 所 示 。 

提示 : 当 数 量 微调 器 处 于 100 时 ， 贴 图 提供 所 有 高 光 颜 色 ， 高 光 贴 图 主要 用 于 特殊 效 
果 ， 如 果 将 图 像 放 置 在 反射 中 ， 与 “高 光 级 别 ” 或 “光泽 度 ”贴图 不 同 ， 它 只 改变 反射 高 
光 的 强度 和 位 置 ， 而 高 光 贴图 将 改变 反射 高 光 的 颜色 。 

5) “高 光 级 别 ” 贴 图 参数 的 作用 

“高 光 级 别 ” 贴 图 参数 的 作用 是 通过 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 基于 位 图 的 强度 来 改变 
反射 高 光 的 强度 。 贴 图 中 的 白色 像素 产生 全 部 反射 高 光 ， 黑色 像素 将 完全 移 除 反射 高 光 ; 
中 间 值 相应 地 会 减少 反射 高 光 ， 如 图 3.1.51 所 示 。 KA 

提示 : 高 光 贴 图 组 件 的 贴图 与 高 光 颜 色 的 贴图 有 所 不 同 习 设置 高 光 级 别 贴图 会 改变 高 
光 的 强度 ， 而 设置 高 光 贴图 会 改变 高 光 的 颜色 。 加 及 起 尘 度 和 高 光 弘 天 指定 相同 的 巾 因 ， 
高 光 级 别 贴 图 的 效果 会 更 好 。 


6) “光泽 度 ” 贴 图 参数 的 作用 














“光泽 度 ” 贴 图 参数 的 作用 是 将 选择 的 阁 立 伯 或 程序 由 图 指定 给 光泽 度 ， 决定 曲面 的 
哪些 区 域 更 具有 光泽 ， 哪 些 区 域 不 需 夫 多 光泽 。 具 体 情况 取决 于 贴图 中 颜色 的 强度 。 贴 
白色 像素 将 完 全 消 财 从 中 间 值 会 减 小 高 光 的 大 小 ， 





图 中 的 黑色 像素 将 产生 全 面 的 光泽 :， 
lA 








图 3.1.49 3.1.50 3.1.51 图 3.1.52 

7)“ 自 发 光 ” 贴 图 的 作用 

“自发 光 ” 贴 图 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 材质 的 自发 光 值 。 这 样 将 
使 对 象 的 部 分 出 现 发 光 。 贴 图 的 白色 区 域 泻 染 为 完全 自发 光 ; 黑色 区 域 演 染 时 无 自发 光 
灰色 区 域 演 染 时 自发 光 的 强度 取决 于 灰 度 值 ， 如 图 3.1.53 所 示 。 

提示 : 自发 光 的 发 光 区 域 不 受 场景 (其 环境 光 颜 色 组 件 消失 ) 中 的 灯光 影响 ， 也 不 接收 
































8) “不 透明 度 ” 贴 图 的 作用 

“不 透明 度 ” 贴 图 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 对 象 的 透明 程度 。 贴 图 
的 浅 色 ( 较 高 的 值 ) 区 域 泻 染 为 不 透明 ， 深 色 区 域 泻 染 为 透明 ， 之 间 的 值 泻 染 为 半 透 明 ， 如 
图 3.1.54 所 示 。 
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提示 : 将 不 透明 度 贴图 的 “数量 ”设置 为 100 则 应 用 于 所 有 贴图 ， 透明 区 域 将 完全 透 
明 。 将 “数量 ”设置 为 0 相当 于 禁用 贴图 。 设置 为 0 至 100 之 间 的 “数量 ” 值 ， 则 与 “ 基 
本 参数 ” 卷 展 栏 上 的 “不 透明 度 ” 值 混合 。 贴 图 的 透明 区 域 将 变 得 更 加 不 透明 。 

9) “过 滤 色 ”贴图 的 作 

“过 滤 色 ”贴图 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 过 滤 色 组 件 的 贴图 。 此 贴 
图 是 通过 贴图 像素 的 强度 来 控制 透明 颜色 效果 的 ， 如 图 3.1.55 所 示 。 























图 3.1.53 图 3.1.55 





10) “各 向 异性 ”贴图 的 作用 

“各 向 异性 ”贴图 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 各 向 异性 参数 ， 从 而 达 
到 控制 各 向 异性 高 光 的 形状 ;大致 (但 不 是 一 定 ) 位 于 光泽 度 参数 指定 的 区 域内 ， 具 有 大 量 
灰 度 值 的 贴图 (如 噪 波 或 衰减 ) 效 果 比 较 明 显 ， 如 图 3.156 所 示 。 

提示 : 使 用 各 向 异性 贴图 的 效果 并 不 是 十 分 明显 ， 除 非 高 光 级 别 非常 高 ， 而 光泽 度 非 
常 低 。 如 果 减 少 各 向 异性 贴图 的 “数量 ”会 降低 该 贴图 的 效果 ， 当 “数量 ” 值 为 0 时 ， 贴 
图 不 起 作用 。 

11) “方向 ”贴图 参数 的 作用 

“方向 ”贴图 参数 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 各 向 异性 高 光 的 位 置 。 
有 具有 大 量 灰 度 值 的 贴图 (如 噪 波 或 衰减 ) 效 果 比 较 明 显 。 如 果 为 方向 贴图 和 四 凸 贴图 同时 使 
用 相同 的 贴图 效果 会 更 好 ， 如 图 3.1.57 所 示 。 








yy 1 
si/ EP i 
图 3.1.56 图 3.1.57 


提示 : 如 果 使 用 同一 贴图 以 实例 的 方式 来 控制 各 向 异性 和 方向 ， 可 以 为 各 向 异性 高 光 
提供 更 好 的 控制 。 
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12) “金属 度 ” 贴 图 参数 的 作用 

“金属 度 ” 贴 图 参数 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 金属 度 参数 。 贴 图 中 
色 像素 会 增加 金属 度 ， 黑 色 像素 会 将 金属 度 减少 到 0， 中 间 值 可 以 相应 地 调整 金属 度 ， 
如 图 3.1.58 所 示 。 

13) “四 凸 ”贴图 参数 的 作用 
“四 凸 ” 贴 图 参数 的 作用 是 用 选择 的 位 图 文件 或 者 程序 贴图 来 控制 材质 表面 上 四 凸 大 小 和 
不 规则 形状 。 用 凹凸 贴图 材质 泻 染 对 象 时 ， 贴 图 较 明 亮 ( 较 白 ) 的 区 域 凸 出 ， 而 较 暗 ( 较 黑 ) 
的 区 域 凹陷 ， 如 图 3.1.59 所 示 。 





否 
全 


















































图 3.1.58 Nv NN/ 图 3.1.59 


提示 : 在 视 口中 不 能 预览 加 本 贴图 的 效果 必须 演 娄 场景 才能 看 到 四 西 效果 ， 这 种 凹 
凸 效果 只 是 一 种 视觉 凹凸 效果 ， 并 不 是 和正 意 义 上 的 模型 顶点 在 三 维 空间 中 的 位 置 变化 。 


14) “反射 ”贴图 参数 的 作用 ~ > 

> 贱 的 人 用 是 多 的 人 图 文件 或 本 作为 反 向 如 图 3.1.60 所 示 。 

在 34s Maw 2017 ,创建 基 本 反射 巾 图 起 民 射 贴图 和 平面 铺 反 身 由 图 3 种 由 图 e 
具体 介绍 如 下 。 2、 

(1) 基本 反对 风能 创建 铬 合金 、 贡 人 撕 和 多 必 竺 效果。 方法 是 在 几何 体 上 使 用 由 
使 得 图 像 看 起 来 好 像 表面 反射 的 一 样 。 

(2) 自动 反射 贴图 根本 不 使 用 贴图 ， 而 是 从 对 象 的 中 心 向 外 看 ， 把 看 到 的 东西 映射 到 
表面 上 。 自 动 反射 贴图 还 有 一 种 生成 方法 是 ， 指 定 光线 跟踪 贴图 作为 反射 贴图 。 

(3) 平面 镜 贴图 是 用 一 系列 共 面 作为 对 象 反 射 ， 与 实际 镜子 一 模 一 样 。 

提示 : 反射 贴图 不 需要 贴图 坐标 ， 因 为 它 被 锁定 于 世界 坐标 系 ， 而 不 是 几何 坐标 系 中 。 
发 射 贴图 不 随 着 对 象 移动 ， 而 是 随 着 视图 的 更 改 而 移动 ， 跟 实际 的 反射 一 样 。 

15) “折射 ”贴图 参数 的 作用 

“折射 贴图 参数 的 作用 是 使 用 选择 的 位 图 文件 或 程序 贴图 来 控制 材质 的 折射 效果 ， 如 
图 3.1.61 所 示 。 

提示 : 折射 贴图 类 似 于 反射 贴图 。 它 将 视图 贴 在 表面 上 ， 这 样 图 像 看 起 来 就 像 透 过 表 
面 所 看 到 的 一 样 ， 而 不 是 从 表面 反射 的 样子 。 折 射 贴图 的 方向 锁定 到 视图 而 不 是 对 象 上 。 
也 就 是 说 ， 在 移动 或 旋转 对 象 时 ， 折 射 图 像 的 位 置 仍 固定 不 变 

16) “置换 ”贴图 参数 的 作用 

“置换 ”贴图 参数 的 作用 是 使 用 选择 的 位 图 文件 贴图 或 程序 文件 贴图 ,使 曲面 的 几何 体 
产生 位 移 ， 如 图 3.1.62 所 示 。 
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ES 一 | 二 
= 
回避 


图 3.1.60 3.1.61 3.1.62 


“置换 ”贴图 的 效果 与 使 用 “置换 ”修改 器 类 似 ， 与 “凹凸 ”贴图 不 同 


。“ 置 换 ” 贴 图 


实际 上 更 改 了 曲面 的 几何 体 或 面 片 细 分 。“ 置 换 ” 贴 图 应 用 贴图 的 灰 度 来 生成 位 移 。 在 2D 
图 像 中 ， 较 亮 的 颜色 比较 暗 的 颜色 更 多 地 向 外 突出 ， 生 成 几何 体 的 ,3D 置换 。 

提示 :“ 置 换 ” 贴 图 会 在 每 个 曲面 上 生成 多 个 三 角形 面 , 有 时 生成 的 面 可 能 会 超过 1MB， 
耗费 大 量 的 时 间 和 内 存 ， 但 产生 的 “置换 ”效果 非常 好 “置换 ”贴图 可 以 应 用 于 Bezier 


面 片 、 可 编辑 网 格 、 可 编辑 多 边 形 和 NURBS 曲面 4 种 对 象 模型 中 。 
视频 播放 ， 任 务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 :“ 贴 图" 郑 
四 、 项 目 拓展 训练 








展 栏 参数 ”。 


根据 本 项 目 所 学 知识 ， 打 开 图 3.1:63(a) 所 示 的 场景 ,模拟 出 图 3.1.63(b) 所 示 的 效果 。 


sp! || 
得 


3.1.63 


项 目 2: 复合 材质 的 作用 和 使 用 方法 


一 、 项 目 效果 
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二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 














任务 四 : 变形 器 材质 
的 作用 和 使 用 方法 











任务 三 : 双 面 材质 
的 作用 和 使 用 方法 


任务 二 : 合成 材质 
的 作用 和 使 用 方法 


任务 六 : 虫 漆 材 质 的 任务 五 ， 多 维 子 对 象 材 
作用 和 使 用 方法 质 的 作用 和 使 用 方法 
三 、 项 目 操作 步骤 


本 项 目 主要 通过 7 个 任务 介绍 7 种 复合 材质 的 作用 和 使 用 方法 
复合 材质 是 指 将 两 个 或 多 个 子 材质 组 合 在 一 起 ， 形 成 新 的 烤 质 效 果 。 复 合 材质 类 似 于 
合成 器 贴图 ， 但 合成 器 贴图 位 于 材质 级 别 。 将 复合 相 于 对 象 可 生成 经 常 使 用 贴图 的 

复合 效果 。 可 以 使 用 “材质 贴图 浏览 器 * 加 吉村: 全 材质 。 

不 同类 型 的 材质 将 生成 不 同 的 效果 ,具有 不 同 的 行为 方式 (或 者 具有 组 合 多 种 材质 的 方 
式 )。 各 种 复合 材质 的 具体 介绍 如 下 。 /下 

任务 一 : A 

I， 混合 材质 的 作用 。 1 六 | 

混合 材质 可 以 在 曲 将 两 种 材质 挝 生 滞 .混合 材质 具有 可 设置 动画 的 “ 混 
合 基 ” 参数 ， 该 参数 可 以 qe A 以 控制 随时 间 混 合 两 个 材质 的 方式 。 

2 这 全 村 的 人 用 方法 

步 又 1; 打开 一 个 场景 文件 ， 过 择 庆 色 的 立方 体 对 象 ， 如 图 32. 所 示 。 

步骤 2: 在 工具 栏 中 单 击 鲍 ( 材 质 编辑 器 ) 按 钮 ， 弹 出 “材质 编辑 器 ”对 话 框 。 在 示例 
窗 中 单 击 一 个 示例 球 。 单 击 外 (将 材质 指定 给 选 定 对 象 ) 按 钮 ， 即 可 将 材质 赋 给 选 定 对 象 。 

步骤 3: 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 单 击 “ sandsd “按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ” 
对 话 杠 ， 在 该 对 话 框 中 双击 国 温 全 选项 ， 弹 出 “替换 材质 ”对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 3.2.2 
所 示 。 单 击 “ 辆 ” 胶 钮 ， 返 回 到 “材质 编辑 器 ”对 话 框 下 的 “混合 基本 参数 ” 面板， 如 
图 3.2.3 所 示 。 

步骤 4: 单 击 Material #25 (standad) 按钮 ， 跳 到 Material #25 标准 材质 参数 设置 界面 ， 单 击 
浊 册 :右边 的 _ 胺 钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 双击 器 甸 选项 ， 弹 
出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 “20jpg” 文 件 ， 单 击 -9 胺 饮 返 加 
“材质 编辑 ”器 中 的 位 图 参数 设置 界面。 

步骤 5: 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 连续 单 击 铭 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 两 次 ， 跳 转 到 混合 材 
质 参数 设置 界面 。 泻 染 效果 如 图 3.2.4 所 示 。 


任务 一 : 混合 材质 
的 作用 和 使 用 方法 












任务 七 : 项/ 底 材质 的 
作用 和 使 用 方法 
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ME pte ra (omes) | % RE 





图 3.2.1 图 3.2.2 3.2.3 图 3.2.4 


步骤 6: 方法 同上 ， 给 “材质 2” 添 加 一 个 位 图 材质 纹理 。 位 图 名 称 为 “21,jpg” 纹理 
如 图 3.2.5 所 示 。 

步骤 7: 将 “混合 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 的 “混合 量 ” 设 置 为 -50， 泻 染 效 果 如 图 3.2.6 
所 示 。 

步骤 8: 在 这 里 不 采用 “混合 量 ” 来 进行 混合 ， 而 采用 “ 谈 蚀 ”来 创建 混合 材质 。 单 
击 盈 中 : 右 边 的 none 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 双击 吧 棋盘 格 程 
序 纹理 ， 返 回 “ 棋 盘 格 ”参数 设置 界面 ， 具 体 设置 如 图 3.2.7 所 示 。 

步骤 9: 单 击 辟 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 返 回 混合 材质 参数 设置 界面 。 演 染 效果 如 图 3.2.8 
所 示 。 











es 

ee 9 
加 i Ua 
"pr: 

i 





3.2.5 3.2.6 图 3.2.8 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 ,可 观看 配套 视频 “任务 一 : 混合 材质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 

任务 二 : 合成 材质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 合成 材质 的 作用 

合成 材质 最 多 可 以 合成 10 种 材质 。 按 照 在 卷 展 栏 中 列 出 的 顺序 ， 从 上 到 下 二 加 材质 。 
使 用 相 加 不 透明 度 、 相 减 不 透明 度 来 组 合 材 质 ， 或 使 用 Amount( 数 量 ) 值 来 混合 材质 。 

2. 合成 材质 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 泻 染 效 果 如 图 3.2.9 所 示 ， 包 含 了 一 个 盒子 模型 ， 添 加 了 
纹理 ， 现 在 要 在 盒 子 的 表面 制作 文字 效果 。 

步骤 2: 在 英文 输入 状态 下 按键 盘 上 的 【M]】 键 ， 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ， 在 该 
对 话 框 中 第 1 个 示例 球 和 第 2 个 示例 都 赋予 了 材质 。 

步骤 3: 选择 第 2 个 示例 球 ， 该 球 的 名 称 为 “ 木 纹 ”， 单 击 右 边 的 _ seead 按钮 ， 弹 
出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 双击 国 合 成 列表 项 ， 弹 出 “替换 材质 ”对 话 
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框 ， 设 置 参数 ， 具 体 设置 如 图 3.2.10 所 示 。 单 击 ” 确 E ”上 按钮 ， 返 回合 成 材质 参数 设置 界 
面 ， 如 图 3.2.11 所 示 。 
步骤 4: 单 击 村 质 1 右 边 的 None 的 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 
框 中 双击 国标 准 列表 项 ， 返 回 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ,将 该 材质 命名 为 “月 光 宝 盒 ”。 
步骤 5: 单 击 潮 & 轩 右边 的 _ 按 钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 双 
击 二 位 图 列表 项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文 件 ” 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 图 片 
名 为 “背景 jpg”， 图 案 如 图 3.2.12 所 示 。 单 击 打 Fg@ 按钮， 返回“ 材质 编辑 器 ”对 话 框 。 


DX 








图 3.2.9 图 3.2.10 图 3.2.11 
步骤 6: 单 击 名 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 返 回 “ 肖 光 宝 盒 ”材质 参数 设置 界面 。 
置 界面 中 单 击 | 不 通明 度 : [565 引 右 边 的 “| 按钮， 弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 杠 
中 双击 国 位 图 列表 项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 为 “月 光 宝 盒 jpg”。 单 击 _ #7 按钮 ， 返 回 “材质 编 辑 器 ”对 话 杠 。 演 染 效果 如 
图 3.2.13 所 示 。 




































































步骤 7: 单 击 暗 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 返 回 “ 月 光 宝 盒 ” 材 质 参数 设置 界面 。 设置 “月光” 
宝 盒 ” 材 质 的 基本 参数 7 具体 设置 如 图 3;2.14 所 示 

步骤 8: 在 习 贴 图 ” 卷 展 栏 中 ， 将 “ 漫 反 射 颜色 ”贴图 拖 电 到 “凹凸 ”贴图 类 型 上 ， 
松 开 鼠 标 ， 弹 出 “复制 (实例 ) 贴 图 ”对 话 框 ， 具 体 设置 如 图 3.2.15 所 示 , 单 击 克 接 
钮 即 可 。 

步骤 9: 给 “月 光 宝 盒 ” 材 质 中 “贴图 ” 卷 展 栏 中 的 “反射 ”贴图 类 型 添加 一 个 “ 光 
线 跟踪 ”程序 纹理 贴图 。“ 反射 ”贴图 的 数量 为 100， 最 终 泻 染 效果 如 图 3.2.16 所 示 。 

图 3.2.13 图 3.2.14 
视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ,可 观看 配套 视频 “任务 二 : 合成 材质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 
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任务 三 : 双 面 材质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 双 面 材质 的 作用 

双 面 材质 主 来 对 对 象 法 线 正 反面 赋予 不 同 材质 。 

提示 : 如 果 将 一 个 子 材质 的 明暗 处 理 设置 为 “ 线 框 ” (参见 “明暗 器 
也 会 显示 整个 材质 ， 但 泻 染 为 线 框 材质 。 























基本 参数 ” 卷 展 栏 )， 


2.， 双 面 材质 的 使 用 方法 








步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 如 图 3.2.17 所 示 。 

步骤 2: 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 在 该 编辑 器 中 单 击 第 1 个 材质 示例 球 ， 命 名 为 
“青花 瓷 ”。 单 击 “ 青 花 瓷 ”材质 右边 的 ”standard ”按钮 ,弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 

步 又 3: 在 该 对 话 框 中 双击 国 双 面 列表 项 ， 弹 出 “替换 材质 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
单 击 第 1 项 ， 单 击 ” 确 E ”上 按钮， 返回 双 面 材质 参数 设置 界面 ， 如 图 3.2.18 所 示 。 

步骤 4: 单 击 正面 材质 :右边 的 materals4 (standard) 按钮 》 跳 到 Material #4 子 材质 参数 设置 界 
面 。 将 该 名 称 改 为 “正面 材质 ”。 单 击 温 E 射 :右边 的 说 | 按钮， 打开“ 材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 
框 。 在 该 对 话 框 中 双击 国 位 图 列表 项 ， 弹 出 下 选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
选择 一 张 图 片 , 图 片 名 称 为 “花纹 ”图 片 效 果 如 图 3.2.19 所 示 。 单 击 i@ 上 按钮 返回 “ 材 


质 编辑 器 ”， 连续 单 击 艾 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 两 次 ， 
效果 如 图 3.2.20 所 示 。 


返回 “青花 次 ”材质 参数 设置 界面 。 泻 染 








图 3.2.17 图 3.2.18 图 3.2.19 图 3.2.20 
步骤 5: 单 击 背面 村 质 : 右边 的 weteia #5 (standard) 按钮 ， 跳 转 到 Material #5 材质 参数 设置 


界面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “背面 材质 ”。 
步骤 6: 单 击 漫 E 射 :右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 
双击 国人 图 列表 项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 图 
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片 名 称 为 “ 背 花 纹 ” 图 片 效 果 如 图 3.2.21 所 示 。 单 击 打 Hg@ 按钮 返回 
话 框 ， 设 置 参 数 ， 具 体 设 置 如 图 3.2.22 所 示 。 单 击 铝 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 
材质 参数 设置 界面 
材质 参数 设置 界面 

















。 演 染 效果 如 图 3.2.24 所 示 。 


。 具 体 设 置 如 图 3.2.23 所 示 。 单 击 合 ( 转 到 父 对象 ) 按 钮 ， 返 回 


“材质 编辑 器 ”对 
返回 | 质 ” 
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Ws 
图 3.2.21 图 3.2.23 图 3.2.24 





视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 双 面 材质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 
任务 四 : 变形 器 材质 的 作用 和 使 用 方法 
1. 变形 器 材质 的 作用 


“变形 器 ”材质 与 “变形 ”修改 器 相辅相成 。“ 变 形 器 ”材质 可 以 用 来 创建 角色 脸颊 变 
红 的 效果 ， 或 者 使 角色 在 抬 起 眼眉 时 前 额 裙 皱 。 贷 且 “变形 ”修改 器 的 通道 微调 器 ， 可 以 
以 变形 几何 体 相同 的 方式 来 混合 材质 。 

“变形 器 ”材质 有 100 个 材质 通道 , ,可 以 为 在 “变形 ”修改 器 中 的 100 个 通道 直接 给 
图 。 将 “变形 器 ”材质 与 “变形 ”修改 器 进行 绑 定 之 后 ， 在 “变形 ”修改 器 中 使 用 通道 微 
调 器 可 以 实现 材质 和 几何 体 之 间 的 变形 》 但 “变形 ”修改 器 中 的 空 通道 只 能 使 材质 变形 ， 
不 包含 几何 体 变形 数据 。 

2. 变形 器 材质 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 二 个 场景 文件 ， 如 图 3.2:25 所 示 ， 包 括 一 个 名 为 “皮肤 人 头 ” 的 对 象 和 

-个 “ 红 皮 肤 人 大头 ” 对象 ， 也 分 别 指定 了 ;皮肤 人 头 ” 材 质 和 “ 红 皮 肤 人 头 ” 材 质 。 
步骤 2:; 给 “皮肤 人 头 ” 对 象 添加 一 个 “变形 ”修改 器 。 在 “变形 ”修改 器 修改 面板 
中 的 “= 室 - “按钮 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 Na 有 9 取 命令 ， 然 后 再 在 场景 中 单 
击 “ 红 皮肤 人 头 ” 对 象 ， 将 其 拾取 到 第 1 个 通道 中 ， 如 图 3.2.26 所 示 。 

步骤 3: 单 击 时 间 线 右 下 脚 的 自动 关键 点 按钮 。 将 时 间 滑 块 移 到 第 100 帧 的 位 置 ， 并 将 
红 皮 肤 人 头 右边 的 参数 设置 为 100， 再 单 击 自动 关键 点 按钮 ， 完 成 变形 动画 的 制作 。 

步骤 4: 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 任意 单 选 一 个 材质 
示例 球 并 命名 为 “变形 材质 ”。 
步骤 5: 单 击 “ 变 形 材质 ”右边 的 standard 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 
该 对 话 框 中 双击 国 变 形 器 列表 选项 ， 弹 出 “替换 材质 ”对 话 框 ， 选 择 第 1 个 选项 ， 单 击 
确定 ”| 按钮 ， 返回“ 变形 材质 ”参数 设置 界面 ， 如 图 3.2.27 所 示 。 
步骤 6: 单 击 巡 RW 抱 按钮 ， 再 在 场景 中 单 击 “ 皮 肤 人 头 ” 对 象 ， 弹 出 “选择 变形 器 修 
改 器 ”对 话 框 ， 如 图 3.2.28 所 示 ， 在 该 对 话 框 中 选择 “变形 器 ”选项 ， 单 击 ” 叉 ”按钮 ， 
返回 “变形 材质 ”设置 界面 。 
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图 3.2.25 3.2.26 3.2.27 3.2.28 


步骤 7: 将 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 的 “皮肤 材质 ”示例 球 拖 忠 到 黑 材 质 (standard) 按钮 
上 。 松 开 鼠 标 , 弹出 “复制 (实例 ) 贴 图 ”对 话 框 ,在 该 对 话 框 中 选择 “实例 ”选项 , 单 击 奏 | 


按钮 即 可 。 
步骤 8: 将 “ 红 皮 肤 材质 ”示例 球 拖 忠 到 村 和 1: 右边 的 wen i, 松 开 鼠标 ， 弹 出 “ 复 


制 (实例 ) 贴 图 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 “实例 ” 过 页 CS 确 E 按钮 即 可 ， 此 时 
的 “变形 材质 ”参数 如 图 3.2.29 所 示 。 六 可 
全 将 “ 红 皮 人 头 ” 对 象 隐藏 。 分 别 

























步骤 9: 将 “变形 材质 ”指定 给 “皮肤 人 头 
泻 染 第 1 帧 、 第 50 帧 和 第 100 帧 ， 效 果 如 图 230 


BS "i EL 
Ana 


.2.2 ~ 下 信和 3.2.30 


视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 变形 器 材质 的 作用 和 使 用 
方法 ”。 

任务 五 :多 维 子 对 象 材 质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 多 维 子 对 象 材质 的 作用 
使 用 多 维 / 子 对 象 材质 可 以 为 几何 体 的 子 对 象 级 别 分 配 不 同 的 材质 。 也 可 以 指定 给 使 用 
网 格 选择 器 选择 的 面 。 
使 用 多 维 / 子 对 象 材质 进行 贴图 时 ， 应 注意 以 下 几 点 。 

(D 如 果 该 对 象 是 可 编辑 网 格 ， 可 以 拖 放 材质 到 面 的 不 同 选择 部 分 ， 并 随时 构建 一 个 
多 维 / 子 对 象 材 质 。 

(2) 可 以 通过 将 其 拖 动 到 已 被 编辑 网 格 修改 器 选中 的 面 上 来 创建 新 的 多 维 / 子 对 象 材质 。 

(3) 子 材质 ID 不 取决 于 列表 的 顺序 ， 而 取决 于 输入 的 ID 值 。 

(4) 使 用 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 的 “使 唯一 ”功能 可 使 实例 子 材质 成 为 唯一 副本 。 

(5) 在 多 维 / 子 对 象 材质 级 别 上 ， 示 例 窗 的 示例 对 象 显示 了 子 材质 的 拼凑 。 在 编辑 子 材 
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质 时 ， 示 例 窗 的 显示 取决 于 “材质 编辑 器 选项 ”对 话 框 中 的 “在 顶级 下 仅 显 示 次 级 效果 ” 
切换 。 


2. 多 维 子 对 象 材质 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 泻 染 效果 如 图 3.2.31 所 示 。 可 以 看 出 除了 房子 的 墙 面 没 
有 指定 材质 之 外 ， 其 他 都 指定 了 材质 。 可 以 使 用 “多 维 子 对 象 ”材质 来 制作 墙 体 材质 。 

步骤 2: 选择 墙 体 将 其 孤立 显示 ， 选 择 如 图 3.2.32 所 示 的 面 ， 在 浮动 面板 中 将 其 材质 
号 设置 为 1， 如 图 3.2.33 所 示 。 

步骤 3: 方法 同上 。 选 择 墙 体 的 其 余 面 ， 设 置 材质 号 为 2， 退出 孤立 显示 。 

步骤 4: 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 选择 一 个 没有 使 
的 材质 示例 球 ， 命 名 为 “ 墙 体 材质 ”。 A 

步骤 5， 单 击 “ 墙 体 材质 ”右边 的 sandad 按钮 ， 弹 出 4 材质 / 巾 图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 
该 对 话 框 中 双击 国 多 颖 厅 对 象 列表 选项 ， 返 回 “ 墙 体 材质 ”设置 界面 ， 将 数量 设置 为 2， 刀 
图 3.2.34 所 示 。 me 















































D 
[mm 
[ml mm 





图 3.2.31 \ 2 图 3.2.32 图 3.2.33 3.2.34 


步骤 6: 单 击 卫 号 为 1 的 子 材质 图 标 (Waisiaalssg (standard))， 跳 转 到 Material #58 材质 参 
数 设置 界面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “ 墙 体 下 材质 ”。 

步骤 7: 单 击 温 反 身 右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
双击 图 位 图 列表 选项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 称 为 “ 木 纹 01”， 图 片 效 果 如 图 3.2.35 所 示 。 单 击 打 @ 按钮 返回 “材质 编辑 器 ” 
对 话 框 ， 设 置 参 数 ， 具 体 设 置 如 图 3.2.36 所 示 ， 

步骤 8: 单 击 莘 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 返回 “ 墙 体 下 材质 ”参数 设置 界面 ， 具 体 设 置 如 
图 3.2.37 所 示 。 再 单 击 汪 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 ， 返 回 “ 墙 体 材 质 ” 参 数 设置 界面 ， 演 染 效果 
如 图 3.2.38 所 示 。 
步骤 9: 单 击 ID 号 为 2 的 子 材 质 图 标 (Matera #59 (Sandard))， 跳 转 到 Material 的 9 材质 参数 
设置 界面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “ 墙 体 上 材质 ”。 
步骤 10: 单 击 温 反 对 右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 杠 
中 双击 轿 位 图 列表 选项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文 件 ” 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 称 为 “ 木 纹 02”， 图 片 效果 如 图 3.2.39 所 示 。 单 击 #@ 按钮 返回 “材质 编辑 器 ” 
对 话 框 ， 设 置 参数 ， 具 体 设置 如 图 3.2.40 所 示 。 
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步骤 11: 单 击 名 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 返回 “ 堵 体 上 材质 ”参数 设置 界面 ， 具 体 设置 如 
图 3.2.41 所 示 。 再 单 击 铝 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 返回 “ 墙 体 材质 ” 轩 江 和 泻 染 效果 如 
图 3.2.42 所 示 。 


pe lx le ot RAN 
漫 反射 基色 /7 Mp = Bap 去 帮办 人 
AN 


内 标 . 
Sa ‘RM ER 








oe en \ 
pe 
es SP5 让 
图 3.2.39 图 3.2.40， 24 图 3.2.42 
视频 播放 : Ia a 多 维 子 对 象 材质 的 作用 和 
信用 方法 ”NX 
任务 六 虫 漆 材质 的 作用 和 使 用 方法 
1， 贝 深 材 质 的 作用 


虫 漆 材 质 主要 是 通过 释 加 将 两 种 材质 混合 。 肥 加 材质 中 的 颜色 称 为 “ 虫 漆 ” 材 质 ， 被 
添加 到 基础 材质 的 颜色 中 。“ 虫 漆 颜 色 混 合 ”参数 用 于 控制 颜色 混合 的 量 。 

提示 : 如 果 将 一 个 子 材质 的 明暗 处 理 设置 为 “ 线 框 ” (参见 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 )， 
也 会 显示 整个 材质 ， 但 泻 染 为 线 框 材质 。 





























2， 贝 漆 材 质 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 泻 染 效果 如 图 3.2.43 所 示 ， 包 括 书 模型 和 木 地 面 模型 。 
在 这 里 使 用 “ 虫 漆 ” 材 质 来 制作 书籍 的 封面 为 皮 纹 材质 。 

步骤 2: 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 。 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 选择 “ 书 材质 ” 选 
项 ， 如 图 3.2.44 所 示 。 该 材质 为 一 个 多 维 子 对 象 材质 。 

步骤 3: 单 击 书 得 寺 醒 (sendad) 按钮 ， 跳 转 到 “书籍 封面 ”材质 参数 设置 界面 。 单 击 “ 书 
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籍 封面 右边 的 “saraad ”按钮 ,弹出 “材质 /贴图 浏览 器 "对话 框 , 在 该 对 话 框 中 双击 面 由 
材质 列表 选项 ， 弹 出 “替换 材质 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 第 1 项 ， 单 击 ”确定 ” 按 旬 
































返回 “书籍 封面 ”材质 参数 设置 界面 ， 此 时 该 材质 类 型 变 为 “ 虫 漆 ”， 如 图 3.2.45 所 示 。 
步骤 4: 单 击 基础 材质 :右边 的 ea #97 (seamed] 按钮 ， 跳 转 到 Material #37 材质 参数 设置 界 
面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “基础 材质 ”。 





步骤 5: 单 击 漫友 射 :右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
双击 国友 图 列表 选项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 称 为 “ 皮 纹 01”， 图 片 效 果 如 图 3.2.46 所 示 。 单 击 打 @ 上 按钮 返回 “材质 编辑 器 ” 
对 话 框 ， 设 置 参数 ， 和 3.2.47 所 示 。 





nl se Hp 有 
厂 庆 wansteneoD5 - 
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图 3.2.43 图 3.2.44 - KR 图 3.2.45 图 3.2.46 
步骤 6: 在 “修改 ”浮动 面板 中 添加 从“UvW 由 图 ”修改 各 , 调节 参数 ， 如 图 3.2.48 
所 示 。 泻 染 效果 如 图 3.2.49 所 示 、~、 x XX 


步 又 7: 连续 单 击 ( 转 到 多 对象 按 包 两 次 ， 返回 “也 籍 封面 参数 设置 界面 。 
步骤 8: 单 击 自生 < 右 达 的 Material #38 (sndad) 六 按钮 ， 跳 转 到 Material #38 材质 参数 ”| 
设置 界面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “ 虫 漆 材 质 ”"。 下 、 
步骤 9: 单 击 沁 & 射 :右边 的 _| 按 钮 ， 六 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
双击 国信 图 列 3 E 斋 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 称 为 “ 皮 纹 02”， 图 片 效果 如 图 3.2.50 所 示 。 单 击 打 HO 按钮 返回 “材质 编辑 器 ” 
对 话 框 。 
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步骤 10: 连续 单 击 铝 ( 转 到 父 对象 ) 按 钮 两 次 ， 返 回 “ 书 籍 封面 ”参数 设置 界面 。 
步骤 11: 设置 RR 的 混合 数值 大 小 ， 分 别 设置 为 20、50 和 100 的 泻 染 效果 如 
图 3.2.51 所 示 。 
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图 3. 


2.51 


视频 播放 : 任务 六 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 六 : 虫 漆 材 质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 


任务 七 : 项 / 底 材质 的 作用 和 使 用 方法 
1. 顶 / 底 材 质 的 作用 


松 


项 / 底 材 质 的 主要 作用 是 对 对 象 的 顶部 和 底部 指定 # 定 两 个 不 癌 的 材质 ， 将 两 种 材质 混合 在 


-起 。 





引用 场景 的 世界 坐标 或 引用 对 象 的 本 地 坐标 。 


对 象 的 顶 面 是 指法 线 向 上 的 面 ， 放下 可 以 选择 “上 ”或 “下 ”来 


NaN 


提示 : 人 “ 线 框 ” (参见 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 )， 


也 会 显示 整个 村 质 ， 但 演 娄 为 线 框 村 质 让 是 
to YS 
2. 顶 / 底 材 质 的 使 用 方法 。 > 


XXX \ 
维 上 
vw 从 


步 台 1， 打 开 一 个 场 攻 文件 ， 如 图 3.2.52 所 示 , 只 有 一 个 多 边 形 模型 
步 馈 2: 打开 必 材 质 编辑 器” 对话 框 ,在 “材质 编辑 器” 对 话 柜 中 单 击 一 个 空 示例 球 ， 





命名 为 “石山 %。 1 “i 


步骤 3: 放 右边 的 wl 弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 在 该 





对 话 框 中 双击 面 耐 户 按 钮 ， 弹 出 “替换 材质 


图 3.2.53 所 示 。 





面 ， 将 该 材质 名 称 改 为 “ 顶 材质 ”。 











图 3.2.56 所 示 。 





将 该 材质 名 称 改 为 “ 底 材 质 ”。 
步骤 8: 单 击 漫友 壬 :右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 





确定 ” 按钮， 返回 “材质 编辑 器 ”对 话 框 。 
步骤 4: 单 击 顶 材质 :右边 的 _Material #0 (standad) 按钮 ， 跳 转 到 Material #0 材质 参数 设置 界 


步骤 5: 单 击 温 反 射 :右边 的 “| 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
双击 国人 包 图 列表 选项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
图 片 名 称 为 “石材 01”， 图 片 效果 如 图 3.2.54 所 示 。 单 击 打 @ 按钮 返回 “材质 编辑 器 ” 
对 话 框 ， 设 置 参数 ， 具 体 设 置 如 图 3.2.55 所 示 。 
步骤 6: 连续 单 击 车 ( 转 到 父 对 象 ) 按 钮 两 次 ， 返 回 “ 石 山 ” 参 数 设置 界面 。 泻 染 效果 加 


步骤 7: 单 击 底 材质 :右边 的 Material #1 (standard) 按钮 ， 跳 转 到 Material #1 材质 参数 设置 ， 


”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 第 1 项 ， 单 击 
此 时 ,“ 石 山 ” 材 质 的 类 型 为 “ 顶 / 底 ” 名 





























“材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 


双击 轿 镁 图 列表 选项 ， 弹 出 “选择 位 图 图 像 文件 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 选择 一 张 图 片 ， 
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图 片 名 称 为 “石材 02”， 图 片 效果 如 图 3.2.57 所 示 。 单 击 3FO 按钮 返回 
对 话 框 ， 设 置 参数 。 具 体 设置 如 图 3.2.58 所 示 。 


D9 XL 
/> moon 





“材质 编辑 器 ” 


[一 








0 
| ee 
图 3.2.52 3.2.53 3.2.54 3:2.55 


步骤 9: 连续 单 击 司 ( 转 到 父 对 象 按 钮 两 次 ， 返 回 “ 石 山 ” 参 数 设置 界面。 
步骤 10， 设 置 混 人 的 数值 为 60， 位: 的 数值 为 90。 泻 染 效果 如 图 3.2.59 所 示 。 


各 X 各 | 全 多加 ma | 


a Xe: 
a 





图 3.2.56 3257 NO 3.2.58 3.2.59 


视频 播放 : 任务 七 的 详细 讲解 :可 观看 配套 视频 二 记 村 的 从 用 和 全 用 广 法 
四 、 项 目 拓展 训练 2 wd 


x 


根据 本 项 目 所 学 知识 ， 模 拟 出 如 图 3.260 所 示 的 材质 效果 。 





3.2.60 


项 目 3: 其 他 材质 的 作用 和 使 用 方法 
一 、 项 目 效 果 
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二 、 项 目 制作 流程 (步骤 ) 分 析 





任务 一 : 建筑 材质 任务 二 : 光线 跟踪 材 任务 三 : 无 光 / 投 影 材 任务 四 : 卡通 材质 


的 作用 和 使 用 方法 质 的 作用 和 使 用 方法 质 的 作用 和 使 用 方法 的 作用 和 使 用 方法 





三 、 项 目 操作 步骤 


在 本 项 目 中 主要 通过 4 个 任务 介绍 建筑 材质 、 光 线 跟踪 材质 、 无 光 /投影 材质 和 卡通 材 
质 的 作用 和 使 用 方法 。 

这 4 种 材质 在 一 些 特殊 情况 下 用 得 比较 多 。 特 别 是 建筑 材质 ， 在 建筑 室内 外 表现 中 为 
用 户 提 供 了 快捷 和 方便 ， 不 需要 用 户 去 调节 太 多 繁琐 的 参数 ， 只 要 根据 任务 要 求 适当 选择 
几 个 参数 即 可 制作 出 非常 漂亮 的 材质 效果 。 这 4 i 方法 具体 介绍 如 下 。 


任务 一 : 建筑 材质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 建筑 材质 的 作用 ,KK 

建筑 材质 的 设置 是 物理 属性 ， 当 与 光度 学 灯 半 各 光 能 传道 -起 使 用 时 ， 可 以 创建 最 逼 
真 的 演 染 效果 。 借 助 这 种 功能 组 合 ， 可 以 创建 精确 性 很 高 的 照明 效果 。 

提示 : 不 建议 在 场景 中 将 建筑 材质 与 半 准 3ds Max 灯光 或 光线 跟踪 器 一 起 使 用 。 可 以 
与 光度 学 灯光 和 光 能 传递 一 起 合用 ,hental ray ? 泣 类 器 可 以 演 染 建筑 材质 ， 但 是 存在 一 些 
限制 。 如 果 不 震 要 建筑 村 质 提供 很 到 真 的 效果 ， 则 可 以 使 用 “标准 ”材质 或 其 他 材质 类 型 。 

mental ray 党 淋 器 可 以 党 染 建筑 材质 ， 但 存 着 如 下 限制 。 

(1) 发 射 能 量 (基于 亮度 )。 此 设置 将 被 忽略 ， 建筑 材质 并 不 会 产生 场景 照明 。 

(2) 采样 参数 > 这 些 设置 将 被 忽略 ，mental ray 泻 染 器 使 用 自己 的 采样 。 

提示 : 在 使 用 mental ray 进行 泻 染 时 ， 建 议 使 用 “建筑 与 设计 ”材质 ， 而 不 使 用 “ 建 
筑 ” 材 质 。“ 建 筑 与 设计 ”材质 是 专 为 mental ray 而 设计 的 并 且 提供 了 更 高 的 灵活 性 、 更 佳 
的 泻 染 特性 和 更 快 的 速度 。 
































站- 




















2. 建筑 材质 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 演 染 效果 如 图 3.3.1 所 示 。 在 该 场景 中 包括 24 个 塔 的 模 
型 和 赋予 材质 的 3 面 由 和 支撑 杆 ， 

步骤 2: 在 场景 中 任意 选择 一 个 “ 塔 01” 模 型 。 在 英文 输入 状态 下 ， 按 键盘 上 的 【M】 
键 ， 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 。 

步骤 3: 单 击 一 个 空白 示例 球 ， 将 材质 球 命名 为 “ 塔 01 材质 ”。 单 击 “ 塔 01 材质 ” 右 
边 的 sendard 按钮 ， 弹 出 “材质 /编辑 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 双击 二 建筑 二 
“ 塔 01” 的 材质 类 型 由 标准 材质 转变 为 建筑 材质 类 型 ， 如 图 3.3.2 所 示 。 给 | 温 芭 草 W 图 : 指定 
张 位 图 图 片 ， 图 片 效果 如 图 3.3.3 所 示 ， 泻 染 效 果 如 图 3.3.4 所 示 。 
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3.3.1 3: 
oa aoc ke Jo 




















了 24 种 模板 类 型 。 A 
步骤 5: 给 不 同 的 模板 类 型 分 别 赋予 场景 中 的 。 其 他 参数 采用 默认 设置 。 最 终 
效果 如 图 3.3.6 所 示 。 SN 


3.3.5 3.3.6 


提示 : 建筑 材质 中 的 各 个 “ 卷 展 栏 ”参数 的 说 明 ， 可 观看 配套 资源 中 的 附件 建筑 材质 
参数 介绍 。 


视频 播放 : 任务 一 的 详细 讲解 , 可 观看 配套 视频 “任务 一 : 建筑 材质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 
任务 二 : 光线 跟踪 材质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 光线 跟踪 材质 的 作用 

“光线 跟踪 ”材质 是 高 级 表面 明暗 处 理 材 质 。 与 标准 材质 一 样 ， 能 支持 漫 反 射 表 面 明暗 


处 理 ; 能 创建 完全 光线 跟踪 的 反射 和 折射 ; 支持 雾 、 颜 色 密度 、 半 透明 、 荧 光 和 其 他 特殊 
效果 。 
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“光线 跟踪 ”材质 生成 的 反射 和 折射 ， 比 用 反射 /折射 贴图 更 精确 ， 但 泻 染 光线 跟踪 对 
象 比 使 用 反射 /折射 贴图 慢 。“ 光 线 跟踪 ”对 于 泻 染 3ds Max 场景 是 优化 的 。 通 过 将 特定 的 
对 象 排除 在 光线 跟踪 之 外 ， 可 以 在 场景 中 进一步 优化 。 


提示 : 如 果 在 标准 材质 中 需要 精确 的 光线 跟踪 的 反射 和 折射 ， 可 以 使 用 光线 跟踪 贴图 ， 
它 使 用 的 是 同一 个 光线 跟踪 器 . “光线 跟踪 ”贴图 和 材质 共用 全 局 参数 设置 。 

光线 跟踪 贴图 和 光线 跟踪 材质 使 用 表面 法 线 来 决定 光束 是 进入 还 是 离开 表面 。 如 果 翻 
转 对 象 的 法 线 ， 可 能 会 得 到 意 想 不 到 的 结果 。 即 使 勾 选 王选 项 也 不 能 纠正 这 个 问题 ， 这 在 
“标准 ”材质 中 的 反射 和 折射 中 经 常 出 现 。 

2. 光线 跟踪 材质 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 泻 染 效果 如 图 3.3.7 所 示 。 背 景 * 灯光 和 摄影 机 已 经 设置 
完毕 。 下 面 为 人 头 模 线 跟踪 材质 来 模拟 玉石 效果 4 

步骤 2: 在 英文 输入 状态 下 ， 按 键盘 上 的 【M1】 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 。 

步骤 3: 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 单 击 一 个 空 材质 示例 球 ， 命 名 为 “玉石 材质 ”。 

步骤 4: 单 击 “ 玉 石材 质 ” 右 边 的 sandard 按钮 ;弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 
该 对 话 框 中 双击 加 光线 跟 寂 材质 列表 选项 ， 返 回 “ 材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 此 时 “玉石 材 
质 ” 的 类 型 由 标准 材质 转 为 光线 跟踪 材质 3 

步骤 5: 设置 光线 跟踪 材质 的 参数 站 具体 设置 如 图 3.3.8 所 示 。 将 材质 赋予 人 头 模型 ， 
最 终 泻 染 效果 如 图 3.3.9 所 示 。 
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图 3.3.7 3.3.8 图 3.3.9 
提示 : “光线 跟踪 ”材质 的 各 个 参数 的 作用 和 使 用 方法 ,可 观看 配套 资源 中 的 附件 “ 光 

线 跟踪 ”材质 参数 介绍 。 

视频 播放 : 任务 二 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 二 : 光线 跟踪 材质 的 作用 和 使 
方法 ”。 

任务 三 : 无 光 / 投 影 材 质 的 作用 和 使 用 方法 

1. 无 光 / 投 影 材质 的 作用 

使 用 无 光 / 投 影 材质 可 将 整个 对 象 (或 面 的 任何 子 集 ) 转 换 为 显示 当前 背景 颜色 或 环境 贴 
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图 的 无 光 对 象 。 

提示 : 在 mental ray 处 于 活动 状态 时 ， 无 光 / 投 影 材质 将 不 可 用 ， 要 将 该 材质 改 为 无 光 / 
投影 /反射 (mi) 材 质 。 无 光 / 投 影 效果 仅 在 泻 染 场景 之 后 才 可 见 ， 在 视 口 中 不 可 见 。 

在 3ds Max 中 有 如 下 3 种 方法 可 以 将 泻 染 对 象 无 颖 混合 到 背景 环境 中 。 

(1) 指定 一 个 无 光 / 投 影 材质 。 

(2) 将 一 个 100% 自 发 光 的 漫 反射 纹理 指定 给 使 用 摄影 机 贴图 的 对 象 。 

(3) 指定 使 用 环境 /使 屏幕 投影 的 100% 自发 光 漫 反 射 纹理 。 

2. 无 光 / 投 影 材质 的 使 用 方法 

步骤 1: 打开 场景 文件 ， 如 图 3.3.10 所 示 ， 在 该 场景 中 包括 一 头 大 象 和 一 个 平面 。 下 
面 给 平面 添加 无 光 / 投 影 材 质 。 

步骤 2: 在 英文 输入 状态 下 ， 按 键盘 上 的 【M]】 键 ， 打 开 “ 材 质 编 辑 器 ”对 话 框 。 

步骤 3: 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 单 击 一 个 空 林 质 示例 球 ， 命 名 为 “无 光 投 影 材 质 ” 

步骤 4: 单 击 “ 无 光 投 影 材质 ”右边 的 stendard 按 钮 ,弹出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 
在 该 对 话 框 中 双击 国 雹 路 影 材质 列表 选项 返回 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 使 “无 光 
投影 材质 ”的 类 型 由 标准 材质 转 为 无 光 / 投 影 材质 。 
， 共 体 设置 如 图 3.3:T1 所 示 。 将 “无 光 投影 材质 ”赋予 地 面 。 泻 染 











效果 如 图 3.3.12 所 示 。 
步骤 6: 将 如 图 3.3.13 所 示 的 图 片 拖 电 到 视图 (摄影 机 视图 或 透视 图 ) 中 ， 弹 出 “位 图 视 
口 设置 ”对 话 框 。 具 体 设置 如 图 3.3.14 所 示 ， 单 击 区 兢 = ] 按 钮 即 可 。 
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图 3.3.10 图 3.3.11 图 3.3.12 图 3.3.13 


步骤 7: 在 摄影 视图 中 通过 调节 摄影 机 的 机 位 ， 使 大 象 与 背景 进行 匹配 。 最 终 泻 染 效 
果 如 图 3.3.15 所 示 。 
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图 3.3.15 
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a 无 光 / 投 影 材质 的 各 个 参数 的 作用 和 使 用 方法 ， 请 观看 配套 资源 中 的 附件 “无 光 / 
影 ”材质 参数 介绍 。 


视频 播放 : 任务 三 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 三 : 无 光 /投影 材质 的 作用 和 使 
用 方法 ”。 


任务 四 : 卡通 材质 的 作用 和 使 用 方法 
1， 卡 通 材质 的 作用 


卡通 材质 (Ink'm Paint 材质 ) 主 要 用 来 创建 卡通 效果 。 与 其 他 大 多 数 材质 提供 的 三 维 真实 
效果 不 同 ， 卡 通 材质 提供 带 有 “墨水 ”边界 的 平面 明暗 处 理 。 使 用 卡通 材质 可 以 创建 3D 
明暗 处 理 对 象 与 平面 明暗 处 理 卡通 对 象 相 结 合 的 场景 ， 如 图 3.3:16 所 示 。 

在 卡通 材质 中 ,“ 绘 制 控 制 ” 和 “墨水 控制 ” 益 展 检 参 数 是 本 个 可 自 定 义 设 置 的 独立 组 
件 ， 如 图 3.3.17 所 示 。 


提示 : @ 卡 通 材质 使 用 光线 跟踪 器 设置 ， 在 调整 拒 绕 孙 六 加 如 时 ， 可 能 对 卡通 的 速度 
有 影响 。 在 使 用 卡通 材质 时 ， 禁 用 抗 锯齿 可 以 加 速 材质 ， 直 到 准备 好 创建 最 终 的 泻 染 效果 ， 

@ 运 动 模糊 不 适用 于 卡通 材质 (通常 手工 绘制 的 卡通 不 会 出 现 运动 模糊 ); 卡通 材质 明 
瞳 处 理 对 象 上 不 出 现 了 明 影 除非“ 绘制 “级 别 的 值 大 于 或 等 于 4; 只 有 在 摄影 机 视图 或 透 
视 视图 中 进行 泻 染 时 ， 卡 通 材质 本 能 生成 正确 结果 ， 在 正 交 视图 中 不 起 作用 。 


卡通 材质 可 以 在 多 个 对 象 下 使 用 ”通常 进行 如 F 操 作 可 以 获得 最 佳 的 效果 。 

(1) 收集 泻 染 为 单个 曲面 模型 的 卡通 材质 的 对 象 (例如 ,“ 可 编辑 网 格 ”)。 

(2) 分 别 给 需要 进行 明暗 处 理 的 模型 的 各 个 部 分 指定 不 同 的 材质 ID 号 。 

(3) 通常 在 “元 未 ” 子 对 象 层级 进行 (尽管 可 以 将 不 同 的 材质 ID 应 上 到 各 个 面 和 多 边 形 )。 

(4) 创建 多 维 / 予 对 象 材质 。 为 模型 中 的 每 个 颜色 创建 子 材 质 。 为 每 个 子 材质 创建 卡通 
材质 ， 然 后 使 用 各 个 子 材质 的 “绘制 ”控件 指定 颜色 和 贴图 。 如 果 必 要 ， 也 可 以 调整 “ 黑 
水 ”控件 卷 展 栏 参 数 。 

2.， 卡通 材质 的 使 用 方法 


步骤 1: 打开 一 个 场景 文件 ， 泻 染 效果 如 图 3.3.18 所 示 。 在 该 场景 中 包括 一 个 女性 人 
体 和 背景 。 在 这 里 给 女性 人 体 模型 添加 卡通 材质 。 
步骤 2: 在 英文 输入 状态 下 ， 按 键盘 上 的 【M]】 键 ， 打 开 “ 材 质 编 辑 器 ”对 话 框 。 
步骤 3: 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 单 击 一 个 空 材质 示例 球 ， 命 名 为 “卡通 材质 ”。 

步骤 4: 单 击 “ 无 光 投影 材质 ”右边 的 sanaad 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 
在 该 对 话 框 中 双击 国 mkmpPait 材质 列表 选项 。 返 回 “ 材 质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 时 , “卡通 
材质 ”的 类 型 由 标准 材质 转 为 卡通 材质 。 

步骤 5: 设置 “绘制 控制 ” 卷 展 栏 参 数 ， 有 具体 设置 如 图 3.3.19 所 示 。 将 卡通 材质 赋予 
女性 人 体 模型 。 泻 染 效果 如 图 3.3.20 所 示 。 
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图 3.3.16 3.3.17 3.3.18 图 3.3.19 
步骤 6: 设置 “墨水 控制 ” 卷 展 栏 参数 ， 具 体 设置 如 图 3.3:21 所 示 。 最 终 泻 染 效果 如 
图 3.3.22 所 示 。 Ce 











图 3328” > 3.321, Wd 3.3.22 
提示 : 卡通 材质 各 个 参数 的 作用 和 使 用 方法 ， 可 观看 配套 资源 中 的 附件 卡通 材质 参数 
介绍 。 1 
视频 播放 : 任务 四 的 详细 讲解 ， 可 观看 配套 视频 “任务 四 : 卡通 材质 的 作用 和 使 用 方法 ”。 
、 项 目 拓展 训练 
根据 本 项 目 所 学 知识 ， 模 拟 出 如 图 3.3.23 所 示 的 材质 效果 。 
3.3.23 
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